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Dupa o scurta spitalizare,
colegul nostru a scris pentru
voi (inca in stare de beatitu-
dine scriitoriceasc3),
urméatoarele randuri. Precizam
ca nu putem oferi nici un
suport tehnic sau imoral la
cele ce urmeaza, intrucat
publicam aceste randuri din
semn de respect pentru cel ce
a fost candva (i Inca se mai
crede) colegul nostru: Andrei
Fantana, la ECTS 96 |

acd v-afl uitat pe coperta, daca afi citit
editorialul, daci sunteti rebeli ca noi
si vi place Game Over-ul, in orice for-
muli si pe unde o £ el, va intrebati:
pare ce e cu aceasta editie speciala -
ECTS “96.
Stimati cititori, sunt normal. Da, iubiti
colegi si scumpi confrati vi mirturisesc ci pot
sd spun aceasta cu inima impdacati.

ECTS '[6.

Electraonic Interactive
Entertainment Expo

Fara si stiu peste ce am si dau, sincer va
spun cia ma asteptam la un fel de intrunire

Un tinerel dom fe. Richard Gamiol, akka Lord British.
Tata lu’ ORIGIN

intre citeva firme, asa ¢ci ma inarmez cu un
teanc substantial de Game Over-uri, o camera
de luat vederea, un aparat foto (pe care
in cele din urma lam uitat), un reporto-
fon, o viza pe 6 luni, doua perechi de
ciorapi, Mehmedul de Padure si alte
ustensile necesare unei pasnice plecari
in necunoscut (o sticla de palinci , pam-
pers, carfl de viziti etc) si plec. Mi-am
lasat adjunctul acasi (sd-si dea exam-
enul), criticul de nespecialitate (de frica
sd nu faca vreo crizd), complicele si tot
echipajul - din motive obiective - si m-
am indreptat cu viteza spre acroport.
Prima zi; Ne ducem (eu,
Mehmedul de Padure si Arturo -
patronul - care a picat din Costa-Rica
Miami tocmai la frigul britanic si pe
care-] cam strangea pulover-ul) si ne
asezim la o coadd imensi la intrare,
pentru inregistrare. Cind si ne

Denny Atkin de la Computer Gaming World. Posesorul
unei ,voci” foarte rasunaloare prin lumea gamer-ilor.

cd ne aflam la cel mai mare , tirg" de jocuri
din Europa. In cateva cuvinte: avioane, masini,

obisnuim, vine cineva si striga

ci cine e de la presa s vind in fata.
Dintr-un salt am fost primii cu formula-
rele-n dinti. Ne identifici, ne trinteste
cate un ecuson gigant in piept si ne
aratd intrarea.

Prima impresie,

Luim toti pozitia de drepti, zimbe-
tul pe fata, capul sus si intrim.

o

.

Privim,
lisam bratele sa
cadd, deschidem gura si
ne clatinim puternic. Ulterior am aflat
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castele, tunele, monitoare gigantice, jocuri,
PC-uri, jocuri, Sony Playstation, Sega, jocuri,
joystick-uri, reviste, reporteri, vameni banana,
monstri sacrificati sau umblitori, manechine,
blonde, roscate, GAME OVER, Virtual Reality,
si... jocuri. Ah, si Mehmedul de
Pidure (MDP), care umbla cu
ochii cit cepele, ciAnd dupa
zepeline, cind dupd mane-
chine.



subnesemnatul, m-
am ocupat de
Dungeon Keeper
bestial),
SyndycateWars
(Super), Theme
Hospital (Dement) -
pe la fiecare joc
céteva secunde. Tot
din joc in joc, pre-
cum elefantul din
pom in pom, dau -
printre multi altii -
de Denny Atkin
CGW (Computer
Gaming World)

unui triplan, un

ﬂ Weaaahhh! Doug Jones. Un normal de la Virgin. méret pentium. Doud

Apoi, prima zi s-a scurs cu
tot felul de intélniri profitabile
(am vorbit si de un CD pe coperta
Game Over-ului asa, printre multe
altele, jocuri si poate si ceva
manechine), totul termindndu-se
cu provocarea lansati de Doug de
la Virgin: Biliard. Se ridici semet,
Mehmedul de Padure si raspunde
provocdrii. Seara bem pe cheltu-
iala lui Doug si ne amuzam
savurind privelistea in care
Mehmedul - spasmofilic - lua
bitaie la biliard. Ne-am intors
acasi, unde dupid o cearta bineve-
nitd cu E-roul nostru MDP
(Mehmedul de Padure) am dor-
mit ca niste puisori de foca cu sin-
dromul vacilor
nebune.

A doua zi.

In ziua urma-
toare, fiecare si-a
facut de cap:
Arturo a stat la
barul presei, si a
vorbit la telefon in
Costa-Rica la toate
rudele lui, MDP-ul
s-a plimbat si sper
sa se fi jucat si el
(I-am lasat video-
camera dupa
interview-ul de la
Blizzard si -am dat
drumul prin
expozitie), iar eu,

vorbe, trei surcele, ca
de la reporter la reporter la o
dusci de aer curat (aproape scan-
dinav)., Un tip extraordinar. Dupa
aterizare ma lovesc de Richard A.
Garriot akka Lord British de la
Origin. L-am tras deoparte si i
am ficut cunostinta cu reportofo-
nul meu. Nici nu-mi iau bine ra-
mas bun, c¢i dau de General
Manager de la Bullfrog: Les
Edgar. Ce si vi spun, doar pe Sid
Meyer nu lam gisit. Mi-au zis cd
trebuie si fie pe aici, la vreo
coadi... Eh, seara urmau doud
petreceri. Una la OCEAN, unde
se ducea Denny si alta la Sierra,
unde se ducea Doug. Arturo

|,||.|I

E Adam Maxwell, unul din .greii* de la BLIZZARD.

pilotind din carlinga

Iil|.|r|| Iur"= ViR

A B i\

pleca a doua zi la 8:00 ora locala
deci nu putea si vini. Pe MDP il
méacau pantofii de urla la luna si
nu vroia si mearga. Eu, singurul
om normal, {ineam mortis sd ma
duc, insd m-am infeles de minune
cu MDP-ul si am reusit, dupa
multe eforturi, si nu ajung la nici
una. Asa, ca si vi faceti o idee, la
Sierra au fost 500 de invitafi. La

ECTS, cine vine dupd mine..?

Niscaiva...

Dupé un tur de orizont prin
puzderia firmelor imprastiate in
expozitie, ametim. Ne revenim si
numaram: 1, 2, 3... 184! 53 mai

numiriam o dati; 1, 2, 3...tot 148!
Bun, deci avem 148 de firme de

E Tipul e Les Edgar, director general al BULLFROG, iar revista... s-0

Ocean erau mai putini, dar
era mai select. Acuma, ca sd nu
fim rdi, putem spune ca
Mehmedul a fost eroul care s-a
zbdtut pentru CD-ul
de coperti si pentru
inca ceva
trebusoare, la fix
penrtu voi. Eu, mai
am pufin si va
promit la numérul
urméitor un inter-
view cu MB
(Mehmedul
Bucuros), dar asta
riméne de vizut.
PAna atunci va pup
dulce iubiti si
stimati, dragi si
scumpi actuali sau
viitori rembeli. Nu
va faceti nici o prob-
lema, va spun eu:
Suntem normali!

Cine vine la

vizitat, discutat, jucat ce e de
jucat, schimbat carti de vizita, ras,
baut ce e de baut (nu-i frumos sa
refuzi), pupat ce e de pupat, etc...
ce e de etc.

Si de unde sd-ncep, daca nu
de la Bullfrog? Dupi o discutie
aprinsd cu Cathy si o alta discutie
cu nenea dla din pozid ma opresc
in fata unui calculator pe care nu
rula nimic altceva deciat DUN-
GEON KEEPER. Am inghitit in
sec, si am dat si eu un clic de
mouse, nu stiu pe ce, dar nu cred
cii era ceva important: n-a sirit
nimeni la mine. In concluzie, m-
am apropiat de dungeon. Un
biietel cu spate de fetitd, s-a
apropiat si a inceput sd-mi
graiasca. Uite, aici facem o
camerd, vin dia mici si sapa,
mergem si noi sd vedem ce
treabi fac etc. Pe bdiat il chema
Bullfrog si nu mai stiu cum. Cel
putin asa scria pe el. Dupa ce ne-
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am jucat noi DK, am strafat dreapta si, dupa
ce m-am distrat putin cu Theme Hospital (am
vrut i vad ce face daca pun o sord medicali
in WC-ul barbatilor), am dat de Syndycate
Wars. Aici a trebuit sa nu stau prea mult.
Riscam sa fac carierd in 3 zile ca Syndycalist si
s-0 dau naibii de revisti. Tot aflindu-ma la EA,
am trecut pe la Time Commando si apoi am
urcat la etaj, pentru FIFA'97, Independence
Day, Die Hard Trilogy etc. Standul celor de la
VIRGIN avea forma de fortireatia. Publicul
avea voie doar la etaj. Acolo, in fiecare turn de
aparare, erau 0 multime de calculatoare, cu ce
credetfi? Cu jocuri, domnule! Asa am vazut
QOutlaws si restul de Lucasi, Lands of Lore I si
Red Alert-ul si inca multe altele, suficient cat
sd te doard capul. M-am dus si la parterul
castelului. Trec de securitatea loacali si dau
de barul Virgin. Consum Virgin Energy la
cutie, (Virgin Vodka se diadea numai cu sticla)
si invitdnd barmanita la petrecerea Sierra, sta-
bilesc o intilnire cu Doug pentru seara
urmatoare.

Plin de avant, trec pe rind pe la GT
Interactive, care inchiriase scara ce ducea la
balcon si o transformase in Papua Guinee, cu
liane, balarii, blanuri si sunete de jungla (o fi
jungli in Papua?), apoi pe la Rama lu’ Sierra si
ajung la Gremlin. Aici dau de un tunel cu
scheleti, foarte frumos (Realms of the
Hounting) si de ceva joace de calitate: Sand
Warriors - Chariots Of The Gods, un Arcade
3D flight sim, cu o atmosferd nebuni in
SVGA: doud mari natiuni se infrunti ,genoci-
dal®. Premiul: dreptul de a coloniza o planeta

ﬁ Mortal Kombat ‘n’ stuff. Heh, heh.

desertica. O imbinare de imag-
ini ale Egiptului antic, cu ultra-
tehnologia secolelor ce au si
vie. Foarte frumos. Ei, dar sa
nu ma las furat de peisaj, uite
acolo Interplay-ul

INTERPLAY. tot
CE VIrei

Combinarea Interplay-ului
cu AD&D (faimosi in legea lor
cu RPG-uri dinainte de com-
putere) si cu TSR - alti ilustri -
va da nastere mai intdi la
<Blood & Magic” -
Octombrie'96 - un Fantasy
Strategy cu 5 impdaratii, 15 mis-
iuni si 28 de caractere, cu tot
cu Clerici, Gargoyli si alti
turbati. Dupa strategie vine
~Dragon Dice”
se lauda ca ,.cel mai adanc joc

/ J'III J!r!?

-'"r‘ I|'1'|

, un RPG care

de zaruri pe computer din
loate timpurile®. Si nu va
imaginati cd e un joc de zaruri.
Au zis: lanuarie’97. Dupd RPG
vine Action/RPG-ul Descent
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viafa la Infoarcerea In fard

to Undermountain. In plus,

Fallout - in aprilie, M.AX. - o strategie de
Noiembrie "96. MDK se anunti ca un bestial
shoot'em Up primul joc de Shiny
Entertainment de PC (pina acum s-au bestial-
izat pe Sony Playstation). Si lisam Interplay-ul
¢ n-avem loc de toate. [ati...
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INTERRLCTIVE MAGIC.
Noua nu ne pasal”

IM se jucau pe internet cu inci o mare
gasca de dementy, ceva cu avioane: Air
Warrior Il. Bine, dar asta nu-i nimic. Ei se dau
in vant i cu [F-22 Lightning II. Asta asa, sd le
facd in ciuda celor de la Nova Logic, ci tot
aveau standuri aliturate. Si, ca si fie treaba
completd, aveau ,pe masa® si IM-1A2 Abrams.
Nici o grija, zic eu, la Armored Fist 2. Cit
despre 1F-22 Lightning 11, are Generator de
misiuni si Campanie asa incit nici o misiune
nu seamana cu alta. Solo, modem si network
foloseste cockpit-ul actual si, pentru distractia
lor, peste 250.000.000 km patrati de ,satelite
data“. Adica au inebunit de-a binelea, dar pen-
tru binele nostru, fireste.

V-a placut Civilisation 2? Incercati Destiny.
Se pare cii rupe lanturile. In rest, Interactive
Magic ne capitalizeazid mai incolo si propune
ca in 2125 (ce numar comercial), sa cadi
cerul. Fallen Haven inséd, nu asteapti pani
atunci.




S-a deschis si noi am vizitat

ineri, 27 septembrie, s-a
deschis pe  Calea
Victoriei in chiar inima
Bucurestiului, versiunea
romaneasca a
Cafe-Net-ului. Auzindu-
mi visul cu wurechile
(aveam nasul infundat),
m-am deplasat la fata
locului, Tnarmat cu
echipamentul strict nece-
sar unui jurnalist fara mari
sperante de revelare. Cu
un tupeu specific, ma
infig in usa, strafez
dreapta cat sa intre Paul
i 8@ nu dau cu na
0 persoana care
iesea si franez,
zambetul nr4 di
proprie de protoco
o scurta pauza, 1
am contemplat pg
frumos decora
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“Cu ce treaba in capitald”
Oricat ar parea de ciudat, sunt

i
E Softa bunal®

27771° Ma ui Ia
care se strAmba decent
la mine.
~oa inteleg ca nu
sunteti roman?"
. I'm epg
+Ah
‘deja obishl
prile, din cate
fitfdeja vreo...
plrand un num®
Wdin umeri subtil) ak

.30% raspunde omtl
completeaza: ,si eu am una'.

Cu un zambet sifonat, incep sa
malaeun de pe jos. Foarte expedi-
' prieten afland ca vreau

ernel se apuca
Agina de WEB,
o iste informatii
Dmania, ca sSa ma
i#8¥ de frumusetea problemei.
g aflat ca, atat preturile cat
igile localului
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dloare cu ce are | ca
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intrebam de jocuri. Stai, ma Game E Az stii ce cred eu? Asta-i chiar Intemetul,
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pe net. N-am insi-

stat, ca s nu ma

phogatesc chiar in
jaoapte. Poate

timele
e
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O
D, Magrc Garipe
Quake... si alte chest
este conectata la Kappé
uri 5x86 si bere de caré
noua (Bergenbier/3.5(
Programul este 10:00 pr
am ora Romaniei. Asa &
sunteti capitalisti - din @
adica - si aveli banii necesari,
lasad mamica/nevasta sa plecati de-
acasa pana la 4 dimineata, nu mai
stati pe ganduri. Daca nu, aranjati
cu scoala/serviciul un transfer la
Bucuresti, mai trageti de sponsori
cu o noapte de macar o ora si veniti
la Internet Cafe. Nu de alta, da'
puteli citi Game_Over-ul acolo si
poate dati si dgdilll. Semnalmentele
se gasesc | a 19 sau la sediul
redactiej
aes pe usa, vad ca
ultimul Game Oy
jerpelit pe
1) si se ia la vo
-M3fia-Director-Sergent...
al. Sper din tot sufletul s& nu fi vrut
sa incerce adresa noastra de web...
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Future Shock
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Grand Prix 2
STAND PE VINE

38. Rama
39. Archimedean Dinasty

Master of Orion 2

40. Hardware... la greu
41. Time Commando
42. Dungeon Keeper
44. Versailles 1685

45. Hardwar

46. Monkey Island 3
48. Master of Orion 2: Battle at
Antares

49. Voxel 2

49. Niste joace mici
si cul:

52. TIME LINE:
Westwood Studios
56. Space Quest 6: '
The Spinal Frontier Dungeon Keeper
60. CTRL ALT DEL > o
61. Posta redactiei
In rest, plina de , detoate”.
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pache Longbow se vrea un simulator
Lserios”, cu pretentii si decorafii.
Accentul a fost pus pe partea de simu-
lare, in detrimentul feeling-ului, desi
Apache nu std riu la capitolul atmos-
ferd. De-a lungul jocului lupfi pe trei
fronturi diferite, Corea, Yemen si
Cipru, aflindu-te la bordul aceluiasi
tip de elicopter. Ghicifi care ?

Un punct in plus la seriozitate si la scorul
total, este modul in care {i se explici ce tre-
buie si faci in misiune, mai pe roméneste(?)
briefing-ul. Acesta este tol ce poate fi mai bun
si mai detaliat. Vezi harta din satelit, de la sol,
de sus, de jos ba culmea, poti survola, intr-un
soi de simulator in simulator, peisajul in care
trebuie sa lupti. Traseul de parcurs are expli-
cat fiecare punct in care ai de facut ceva mai
deosebit. Pe total, la capitolul briefing nu e
mare lucru de reprosat, decit poate faptul ca
in realitate nu stiu daca exisla asa ceva (pe
vremea cind pilotam eu elicoptere, nu se
inventase tranzistorul si nici SVGA-ul).

CUM ARATA EL ?

Am spus mai sus ca Apache se vrea un
simulator care si incordeze simturile si nu sa
incinte ochiul. Gandindu-se probabil ca un
pilot de la bordul unui elicopter de asalt nu
este foarte preocupat de ce vede pe langa indi-
catoare, cadrane si {inte, creatorii Long-
bow-ului l-au inzestrat pe acesta cu o grafica...
aa, hai sa zicem, cu o grafici nu foarte buna.

Zhori intr-un peisaj vectorial si in cazul de
fatd cuvantul chiar ar trebui sa inspdiménte.
Degeaba poti sa- privesti in SVGA sau VGA ca
arati la fel de fad si fara gust. Dealuri ca niste
piramide, sunt ,impadurite” de palcuri de
copaci asemanatori cu niste... piramidute si
populate cu inamici fatetafi si monocromi. Pe
deasupra ,dealurile” au fost, se vede treaba,
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erodate de-a lungul veacurilor astfel incat
acum nu mai sunt decat niste anemice unduiri
ale atotstipénitoarei suprafete plane. Nu stiu,
asa o fi pe-acolo prin Cipru, dar, din ce-am
vizut eu pe la tembelizor, treaba nu sta chiar
asa. Pacat atunci de manevrabiliatea atit de
laudata a Apache-ului. Ce folos si te agiti de
nebun intr-un camp deschis unde n-ai nici o
denivelare pe care s-0 ocolesti sau pe care s-0
folosesti ca paravan? Poti totusi folosi cladirile
sau micile incretituri ale solului pentru a da
atacuri prin surprindere, desi niste palcuri de
copaci ar fi fost mult mai bine venite. Apropos
de copaci, am ficut un experiment. Zburam la
50 de picioare si cand am trecut peste un o
astfel de padurice, m-am
lovit de respectivii arbori.
Nu-mi dau seama daca
este foarte plauzibil ca
intr-o campie ce se
intinde cat vezi cu ochii,
si creasca izolati niste
copaci de aproape 20 de
metri indltime,

Skapoi, ce grafica e
aia care it aratd cum,
atunci cand tragi 20 te
gloante cu mitraliera intr-
un releu de televiziune,
acesta se transforma in
omul invizibil si dispare
in eter, in locul res

in era in care mai I,ﬂalfr
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si tot felul de tehnici care imbolnidvsc de nervi
procesoarele, nu este un sentiment foarte
placut s dai din nou cu ochii de un specimen
vectorial. Singurele obiecte ce aratd un pic mai
bine sunt elicopterele si, cu putin efort de
imginatie cladirile. In rest... LHX in SVGA,
asa, ca si fiu si eu dur.

Cu toate astea, grafica nu este decat unul
din elementele care stabilesc valoarea unui joc
si uneori (a se citi Mechwarrior Il si compa-
nia) aspectul grafic are o pondere destul de
redusa in cadrul scorului final.

CE VREA EL ?

Nefiind prea aritos, Apache trebuie sa
suplineasca aceasta lipsa printr-o simulare cat
mai apropiatd de realitate, asta micar pentru a
justifica cerintele de sistem. Din acest punct
de vedere, Longbhow e, ca sa mé r:lt[‘z, mali
mult decit ok si... mai decai atal”.

Exista dog ta:
Arcade si Realr5g8 i
s te agili cum vrét!
copterul nu pierde indiH
leme la motor. Daci vrel
simti in stare, poti incerca
zbor, unde viteza maxima si
dine sunt diferite, se pot ivi proB
iar elicopterul este incomparabil 1
bil. Ar fi plﬁcul sﬁ dlEI]lI]]'EI,'] de un jo¥y

I tll.
l*'"“

L

Pmducﬁmrﬁ sustin ca au
cul toate caracteristicile elico
fiecare amanunt se afli preze




indeména tot felul de sisteme care folosesc tot
felul de taste si care afiseazi tot felul de infor-
matii. Dispui de radar separat pentru sol si
aer, sistem de vizualizare IR (cam dubios),
camere de luat vederi, ma rog, tot ce e nece-
sar si comun aproximativ tuturor simula-
toarelor de aparate de luptd, plus niste chestii
noi, vedeti voi care.

Un punct care m-a impresionat plicut este
acela ca poti folosi rachetele AG in felul
urmator: lansezi racheta in sus la 45 de grade
si apoi, dupa céteva secunde iesi din
ascunzatoarea in care te-ai aflat si ,Jock“-ezi
tinta, rachetele orientindu-se apoi automat
spre punctul vizat (trebuie si recunosc, asta e
un sfat care vine de la producitori).

} Relativ comuna este si structura jocului.

bti opta pentru o campanie sau pentru misiu-

1 separate, dupd cum la fel de bine ai posibili-
atea sa te antrenezi pentru a te obisnui cu eli-

opterul si cu diferitele sisteme ofensive si
defensive. Bineinteles cé inainte de misiune,
iti incarci elicopterul dupa plac sau accepti
modul , default”. Nume ca Stinger, Hellfire etc.
sunt, cred eu, foarte cunoscute printre cei
interesati de aviatia militatard si n-are rost si

. O
ol e e un reprezentant de
jnste al simulatoarelor, este modul in care
sonstruite misiunile. ¢ biectivele nu sunt
1 el timp este bine

anditd. Nu zbori jumitate de glob si de ori ca
apoi si te ciocnesti de cladirea tinta in timp ce
incerci s-o distrugi cu mitraliera, pentru ca
racheta aer-sol n-ai tras-o la momentul potrivit,
din simplul motiv ci, plictisindu-te, ai aruncat

si tu un ochi prin alte parti. Oricum, ca mai
toate sim-urile, Apache este previzut cu un
sistem de ,time compression®, fiind evitate
astfel momentele de plictiseala.

Digital Integration au luat in calcul si
dorinta user-ului de a-l dobori din inaltul ceru-
lui pe cel mai bun prieten, aldturi de dorinta

e 5 ) .
. N i

de a lupta cot la cot cu un partener uman. AL
e prevazut cu posibiliatea de joc multiplayer.
Se poate juca prin modem, cablu serial sau
retea IPX. Ca si Comanche, care il are ca frate
la rasarit pe Werewolf, Apache are si el un
fritior, pe numele siu Hind. in retea, cei dor-
nici pot zbura pe monstrul sovietic, luptand
impotriva sarmanilor apasi, la fel ca in conflic-
tul Comanche vs Werewolf.

Cumulind cele spuse mai sus, rezultd un
simulator bun, chiar foarte bun, la care s-a
neglijat partea grafici. Cum insa Jumpin'-Jack-
cel-de-HC era te prindea fira si aiba o tinuti
prea impundtoare, trebuie si mai fie ceva care
conteazi. Feeling-ul.

CE SIMTIM NOI ?

S-a mers pe ideea ca atmosfera din joc sa
fie cAt mai apropiatd de cea a teatrului de lupta
si, in mare masurd, s-a reusit. Sunetele sunt
foarte bine folosite pentru a crea acest efect si,
daca lipseste cumva placa de sunet, este trist
de tot.

Pe linga mesajele primite prin radio sau
de la computerul de bord, se aud comunicati-
ile radio ale celor care se bat pe aiurea,
exploziile suni destul de bine, motorul toarce
corespunzitor, rachetele suiera atatator si
mitraliera boscorodeste nervoasa.

Daci iti plac simulatoarele mult de tot si
iubesti fioroasele coleoptere mecanice de lupta,
ai mari sanse si fii prins in universul jocului, sa
il apreciezi si chiar si te indragostesti.

E In Apache Longbow, cand peisajul e mai Incarcal, feeling-ul este ceva mai putemic
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Cu ce vine, asadar, AH64D-Longbow sa se
opund lui Apache Longbow, cel de la Digital
Integration ?

O GRAFICA...

Ce a facut Jane, aratd cu mult mai bine
decil ce a realizat DI. Peisajul aratd mai bine,
e mai variat si are texturi
mapate pe poligoanele care il
alcatuiesc. Cladirile,
vehiculele si elicopterele
sunt reprezentate amdnuntit,
1ar in 640x480, arata cat se
poate de bine. Unde mai pui
cd, atunci cind o cladire este
distrusa, in locul sdu riman
niste ruine ,estetice” si de
bun simt, care fumeg3, iar
atunci cand un vehicul e pul-
verizat, sar in toate partile
elemente componente si
izbucnesc flaciri. Una peste
alta, AH64-I) este mult supe-
rior Apache-ului Longbow la
grafica si poate ,mult superi-
or* nu este de ajuns.

UN SUNET...
SUNET

Caind am dal drumul la motor si
am auzil zgomotul rotorului, am
avut deja in cap scorul care l-ar fi
primit AH-641) pentru sonorizare, £
drept, auzisem inainte muzica din

AH84-D Longbow. ..
Jane's

GRAFICA

De partea cealalta a ,vs“-ului se afla un
simulator care face parte din seria ,Jane's
Combat Simulations”, o serie care mai

Una din camerele In care se pregateste misiunea. Hm, becuri Ia tot
pasul.

cuprinde ,Advanced Tactical Fighters®, pe
scurt ATF, un simulator de avion (avioane),
asupra caruia poate vom reveni in numerele
viitoare (mai scrieti si voi ce doriti). Jane a
colaborat cu ORIGIN pentru a crea acest AH-
64D si, dupa cum ne-au obisnuil protagonistii
TIME LINE (fost READ . ME)-ului din GO
numero 2, este un joc care merita toata
atentia.

Jos: obiectele din AH-64D, araté foarte bine pentru un simulator. Sus: misiune de noapte
8 pe un AH-64A, un alt indian de metal

meniul principal. In timpul jocului, scorul s-a
definitivat: suntele, muzica, speech-ul, toate
sunt asa cum sade bine unui simulator.
Tonalitatea zgomotului facut de rotor are
schimbari subtile, in functie de turatie,
sunetele generate de ,plecarea” rachetelor
sunt {apene, astfel incit, daca mai adaugim si
mesajele radio, pe cele ale computerului de
bord alituri de zgomotele armelor si ale
exploziilor (tolul este, bineinieles, stereo)
ajungem la un total apropiat de maxim.

UN SIMULATOR...
S (T)IMULATOR

AH64-D, este, ca si Apache Longbow, un
simulator chiar foarte serios. Prima datd mi s-a
parut ca elicopterul se misca prea lent. Hait,
imi soptesc, procesorul nu {ine. Schimb
rezolutia in 320x200, pun pe Jow detail” si
incerc din nou. La fel. Ma uit mai atent si vad
cd frame rate“-ul (adici nr. de fps) este ok.
Trag atunci concluzia ci asa este facut sa se
miste si, dacd ma gindesc bine, este mai
aproape de realitate decdt in cazul Apache-ului
de la DI. Nu poti sa te invérti ca turbatul si tre-
buie si fii mereu atent (chiar pe modelul cel

mai simplu de pilotare), si nu te trezesti infipt
in sol.

Un simulator profesional (,profesional”
pentru PC), foloseste o mulfime de taste, ci
doar de-aia-i profesional. AH64-D foloseste nu
0 multime” ¢i ,un numar impresionant”.
N-am stat sa le numar, dar sunt puzderie, plus
combinatii ce folosesc SHIFT-ul, CTRL-ul sau
ALT-ul. Chestia cu tastele inseamna foarte
mult la un simulator, contribuind puternic la
feeling, pentru ca te introduce mai addnc in
atmosfera din carlingd unde, am impresia, nu
sunt putine comenzi.

Bineinteles ca jocul acceptd o impresio-
nanti colectie de joystick-uri, pedale, manse
etc., optiunea ,only keyboard” nefiind indicata
daca vrei si joci la modul serios.

Daca ai primit jocul cadou si habar n-ai
care, unde si cum functioneazd, ai la dispozitie
un ,tutorial” foarte bine pus la punct, care te



poarti prin toate etapele necesare insusirii
temeinice a profesiei de pilot. In citeva misi-
uni-lectii, inveti cum sa zbori, si folosesti sen-
zorii, armele si diferitele sisteme (credefi-ma
cd un Apache nu are putine, iar jocul nu a
neglijat nici un amanunt legat de ele). Stateam
si ma uitam la ecran, ascultam explicatiile
referitoare la ochire si ma minunam ca la

~Teleenciclopedia“. Nu numai ci inveti si joci

jocul, dar afli cum stau de fapt lucrurile cu eli-
copterele astea si iti dai seama ci visele de
genul ,mai fac pilot de luptd®, nu sunt deloc

simplu de realizat. Nu stiu cate feluri de finte, £ |

nu stiu cite sisteme de ochire, nu mai stiu
céte indicatoare, moduri si gradatii, toate
legate numai de banala operatie ,Lock target -
Fire“, operatie executati cu atita nonsalania
in alte sim-uri. Nu vreau s spun acum ci e
extrem de greu, dar o folosire cu adevdrat efi-
cientd a tuturor sistemelor oferite de elicopter,
nu e simpli deloc.

Si, dacd a venit vorba de arme, in AH-64D

ot et o
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rachetele pe care le lansenzi se tintd nu merg
drept spre aceasta ci au o traiectorie ,.cu
boltd“, indltAndu-se mai intii. In Apache
Longbow, comportarea rachetelor este diferita
(zboara direct spre tintd) dar, daci ar trebui si
dau marul de aur jocului care e mai aproape
de realitate, probabil ca AH-ul ar fi acela.

O ENCICLOPEDIE. ..
ENCICLOPEDIE

2 CD-uri are AH64 -D, loc destul pentru a
putea insera in joc si o bazi de date cuprin-
zind vehicule, elicoptere si avioane (Dacia nu
era). O banala optiune ,read Jane's®, deter-
mini o explozie de informatie pe monitor. Pai,
numai pentru partea asta si jocul meriti si fie
jucat, cantitatea de detalii despre fiecare
vehicul, avion sau ce-o fi, fiind impresionanta.
De exemplu, la AH64-A - un frate al AH64-D-
ului cu care ai, dealtfel, ocazia si zbori - erau
scrise cu text marunt, cam 7 ecrane,
cuprinzind detalii tehnice, performante, orig-

s -
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Sus: a se observa fumul care se dega
B informatii pe care o gasesti In cartea aia este impresionants

4

& In dreapta Stanga: cantitatea de

ine, istorie, parinti, bunici etc.).
Poti vedea cum arata obiectul
respectiv in joc (privit din orice
unghi), pentru a sti la ce si te
astepti atunci cand il intilnesti.
Este impresionanta pina si lista
cu bibliografia folosita.

Aldturi de lucrusorul asta,
mai poti sd vizionezi (in alta
camera) cateva filme avind ca
protagonist Apache-ul, in fapt
niste documentare de buna cali-
tate, unde afli cite si mai cite despre elicopter
(stiati ca... mitraliera unui Apache este coman-
data de insasi miscarea capului pilotului, astfel
incdt mitraliera {inteste punctul in care se uita
acesta?)

Ar mai fi de mentionat o listd cu citeva
batalii istorice, unde poti admira chipul lui
Saddam Husein, pe ,coperta® unei misiuni din

Apache Longbow:
| T

16M
2x CD-ROM Placa de sunet

Joystick

Winim Recamandal

cadrul operatiunii ,,Desert Storm".
UN JOC... OHOOO !

Senzatia pe care {i-o da simulatorul venit
de la Jane, incepidnd cu introducerea (ceva
super bestial) si terminind cu... finalul, este
aceea de profesionalism dus pénai la extrem,
sub toate aspectele. Singura problema ar fi
poate legati de cerintele de sistem, insd nu
este o problema deosebita si-apoi... asta e. Mai
raméine sa-] vedeti, sd-l jucati si apoi sd-mi dati
dreptate: Jane's AH64-D Longhow este, la ora
actualid cel mai bun simulator de elicopter de
pe PC si, natural, unul din cele mai bune sim-
uri facute vreodata... pentru uzul public.

Astea fiind spuse: Happy hunting. Out.
(Copyright Jane's...).

| eSS Bl W EEEr s GFIFFYREFSNERFY

Jane’'s AH-64D:
486 DX2/66 P5/120
8M (Dos) Placa de sunet |
16M (Win95) 16M (Dos)
SVGA No Win95
(640x480) Joystick
2x CD-ROM

Winm Recomandat
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instrument de scris, ne-am hotérat sa publicam o pagina
cu un sol de dictionar. Nu va speriati va rog $i nu Inhaati
pixul ca s& ne scriefi ceva dur, cum ca risipim paginile cu

prostil. Pagina asta nu va exista decat In acest numér, sin-
gurul fragment ce se va péstra Tn numerele urmétoare,

Cel putin un centimetru de scrisori (din teancul cel
sup&rat), pomenesc mai direct sau mai indirect, de necesi-
tatea explicrii unor termeni, stilurile de jocuri (quest,
arcade) fiind numal cateva exemple de astfel de termeni.
Afiati la datorie gi luAnd In considerare numé&rul de cititori
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TIFURI DE JOACE

Un joc confine, de obicel, elemente
aparfindnd mai multor tipuri,
Incadrarea facAndu-se dup@ carac-
teristica dominantix

1ST PERSON - joc unde actiunea esle
privita prin ochii personajului principal.
Practic, orice simulator este un 1st per-
son, un exemplu foarte concludent
fiind DOOM,

3RD PERSON - i privesti persona-
jul din exterior.

Exemple: Crusader, Ulitima 1 - 8;
ARCADE - termen cu o istorie destul de
lunga, care s-a referit initial la jocurile in
care se foloseau taste de genul stanga-
dreapta-foc. In general, orice joc care
implicé o actiune exploziva. Exemple:
Xenon 2, Raptor;

COMBAT - acest stil este pe cale s&si
schimbe denumirea in .gen Mortal
Kombat®. Asadar, joacele cu cafteala
Exemple: Budo, FX- Fighter
JUMP'N'RUN - genul de joc .de consold”,
in care sari, fugi, tragi si culegi diferiti ciu-
curei, Exemple: Jazz Jackrabbit, Aladdin;
LOGICA - accentul este pus pe partea de
gandire, celelalte elemente putand fi negli-
jate. Exemple: Boxworld, Pushover,
QUEST - jucatorul se afla in pielea unui
anumit personaj si are de rezolvat o anu-

mita situalie. Jocul presupune un scenariu,

care in unele cazuri se poate modifica,
functie de ce face cel ce joaca Partea
principala la un quest este constituita de
Jpuzzle“-ur, care trebuie rezolvate pentru
a progresa. Exemple: Monkey Island, Full
Throttle, Larry;

ROLE PLAY (RPG) - joc In care poli con-
trola unul sau mai multe personaje, un
anumit personaj fiind caractenizat de
anumiti parametrii care se modifica in
timp, functie de cursul actiunii. Exemple:
Lands of Lore, Ultima (1..8)

SHOOTEM UP - asa se numeste jocul in
care scopul sta in .anihilarea” violenta a

care gandesc la fel cu cei ce ne-au scris referitor la prob-
lemé#, dar care n-au avut chef s& puna mana pe un

fiind cel cu scorul,
Asadar...

cat mai mulli inamici, fara a necesita mare
lucru, in afara de reflexe rapide (un fel de
arcade). Exemple: Duke Nukem 1, 2;
SIMULATOR - joc ce are ca scop simula-
rea pilotarii unui anumit aparat tanc,
masina, robot, covor zburator etc.
Exemple: TFX, LHX, The Need For
Speed. Uneori se foloseste pentru
desemnarea jocurilor gen Sim City,
Afterlife etc.

TERMEN]

A se refine ca explicatiile de mal jos nu
sunt nici pe deparie cele mai corecte din
punct de vedere gtiinfific, ele Incercand
doar sa lamureasca un pic lucrurile.

Al (Artificial Inteligence) - in contextul in
care ne aflam, acela al jocurilor pe PC,
Al-ul cuiva controlat de calculator, este
echivalentul coeficientului de inteligenta al
omonimului uman §i masoara capacitatea
respectivei... cheslii de a se adapta unei
anumite situatii, precum si capacitatea de
anticipare,

ENGINE - motor (eng.). Termen folosit
pentru un ansamblu de rutine alte unui
anumit program, in speta joc, care da, in
mare masura, performanta finala a respec-
tivului program.

FPS (FRAMES PER SECOND) - cadre pe
secunda (eng.). Cu cat o animalie are mai
multe fps, cu atal calitatea este mai ridi-
catda. Ca un exemplu, standardul pentru un
desen animat este de 24 fps.

FRAME RATE - viteza cu care se succed
cadrele, intr-o animatie.

SIM - simulator.

SCREEN-SHOT - o imagine care conline
un instatantaneu din cadrul unui anumit
pragram, in speta joc.

ADD-ON - un pachet de misiuni supli-
mentare pentru jocurile structurate pe mi-
siuni.

SPEECH - discurs (eng.). Termen care se
refera la modul in care se duc conver-
satiile intr-un anumit jec. Un joc full

speech” este un joc in care toate mesajele
sunt vorbite, putand fi audiate (daca exista
o placa de sunet)

VOXEL, VOXELZ2 - tehnica de generare a
peisajelor 3D, bazala pe fractali. Exemple
de jocuri folosind tehnica Voxel:
Comanche, Shattered Steel, Armored FisL
TEXTURA - imagine care apare pe
suprafata unui anumit obiect dintr-un pro-
gram

MAPARE DE TEXTURI - tehnica care pre-
supune (la modul foarte simplist) ,aseza-
rea” unei imagini pe o suprafata

PEISAJ VECTORIAL - peisaj de genul
celor din LHX, F19 etc.

PIXEL - denumire data punctelor care
formeaza imaginea.

RENDERIZARE, RENDER - operatie care
presupune generarea unei imagini
(animaltii), pe baza unui ansamblu de
obiecte, texturi si surse de lumina, imag-
inea reprezentand perspectiva asupra
respectivului ansamblu, dintr-un anumit
unghi. Procesul include calcule pentru
determinarea umbrelor, a reflexiilor, {inand
cont de caracteristicile malerialelor care *
au fost alocate obiectelor si de tipul
surselor de lumina

HI-RES (high resolution) - rezolutie inalta.
HI-COLOR - mod grafic care foloseste 32k
sau 64k culori, utilizand 15 sau 16 biti
pentru codificarea unui pixel.

TRUE COLOR - mod grafic folosind cca.
16,7 milioane de culori (24 biti/pixel)
TEXTURI MAPATE - vezi mapare de tex-
turi

SEQUEL - continuare a unui joc (aici)

A STRAFA - termen care s-a impus dupa
aparitia DOOM-ului, desi respectiva
actiune era posibila si in Wolfenstein.
Concret, este vorba de miscarea laterala,
perpendicular pe direclia de mers, miscare
extrem de uzitata in jocurile .gen DOOM".
Cu timpul au aparut si expresii de genul
.Strafe pe verticald”, sensul fiind, credem
noi, evident.




Anvil of Pawn
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Primul RPG al topului GameOver, este cel mai drastic exem-
plu de subiectivitate. Noroc cu noi, ci altfel, ar fi rimas asa

multa vreme. Anvil of Dawn este un joc pe cinste gi, pe cuvant,
suntem mandri de-asa un subiectivism
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parut de curand, jocul este pro-
dus de bestialii de la
DreamForge si distribuit de
NWC. Este un 1-st person view
RPG si s-a prins de mine cum
s-a prins Paul de sacul de dor-
mit. la uita;i-vﬁ. nici cu ranga nu-i desparti.
da’ ce-mi pasa mie, eu am o alta treab, si
nu-i bagateld Inchizand paranteza nepus3,
continui articolul. Ai de ales la inceput intre 5
personaje.

1.- lanmyrth - cu abilitate magica

2.- Faxwen - o frumoasa cu multa agili-
tate

3.- Brice - un barbat in toata... puterea.

4.- Nalu - o lungana africana pare-mi-se,
care e foarte rapida.

5.- Dagonath - un monstru echilibrat, fara
vre-un punct forte. Daca nu stii in pielea cui
sa te pui, el este cel care se va modela cel
mai repede dupa personalitatea ta. Daca insa
esli foarte congtient de calitétile tale si nu-ti
convine nici unul dintre cei cinci, poti edita
personalitatea fiecaruia impartind 20 de
puncte pe doar 4 calitati: - Strengh; -
Stamina; - Agility, -Power. Poti schimba
numele lor, insa nu ai alte infatisari de ales.
Dupa cum vedeli jocul este destul de
restrans la complexitatea personajului, fiind
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un RPG pilot, pentru cei care acum Incep sa
guste stilul, avansatilor oferindu-le o intor-
tocheata si imensa poveste.

MAGIC INSTINCT

Multimea de vrgji este pentru inceput
impartita in 5 categorii: Vrgji de Pamant, de
Vant, de Foc, de Apa si de Fulger, cele 5 ele-
mente din care nsusi omul a fost construit
(n-a fost cazul meu®), si cu care, prin ajutorul
unui limbaj pastrat la frigider, se mai poate
comunica.

teee***eu eram bineinteles cu monstrul,
ca-mi placea fata lui si vocea super normala
pe care o are, $i asa, ca sa fac in ciuda dora
oripilati de violenta si monstri. Acum - fie
vorba intre noi - e cel mai de treaba si mai
calm dintre tofi*******

Pe langa cele 5 discipline mai exista si
altele, din ramura celor vechi si greu de
invatat, dar cum jocu-i lung ajungi la un
numar inpresionant de simboluri magice.

Trebuie observat inca o data ca jocul nu
dezvolta prea mult problema, adica nu poti
combina tu de capul tau simbolurile pentru a
faurii vrgji noi. Totul este simplu dar realizat
maiestruos. Continuam:

INTERFATH

Anvil of Dawn foloseste o interfata com-
binata dintr-un cursor activ (care se schimba
in functie de actiune: mers, descis, apasat,
lovit) si icon-uri.

Dac-as avea un cursor din asta si l-as
pune acum deasupra puturosului asta care
doarme acolo vesel, s-ar transforma cu sigu-
ranta intr-o mana cu o lopata.
¢ Dar sarevenim: Icon-urile contin vr3jile,
armele, personal-pannel&inventory (adica
intimitatea ta si inventarul) si o harta activa™
In miniatura.

** Gare se formeaza ,in timp real® adica
odata cu descoperirea peisajului.

Pentru lupta poti folosii ambele arme din
dotare cu ambele butoane de maus. De
arme vorbim mai incolo. Continuand (in spiri-
tul articolului) cu interfata, ajungem evident
la deplasare. Mers, adica. Normal aici vom
folosii tastele.Dar iata o buba de neiertat. Nu
ma pot deplasa lateral. Recunoscand o mare
gafa oftez cu gandul ca s-o géasi vre-o contin-
uare sau o chestie sa compenseze lipsa.
Una peste alta, interfata Anvil-ului este
asemanatoare cu cea de la StoneKeep, de
fapt invers caci StoneKeep-ul e mai tanar un
pic, insa este mai umana.

Tirdl, Tl Pl Pitiedl

Dormi, mamicule, c&ti aduce mosul
numai monstri marini.

Ce-i frumos in Anvil, e peisajul. O
multime de texturi, obiecte active si pasive,
manere, sfori, pereti intregi, bucati, adevarati
si falsi, din lemn, piatra si C6H1206 fac deli-
ciul aventurii. Ce-i drept c&i cam ortogonal,
dar cam asta-i moda pe aici pe la Roll-Play-
uri. In regiune (adica de la un castel la altul,
sau pe plaiurile noastre), te plimbi cam ca in
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Sur5 Numdrafi punctele care vi se par m!&resam‘e Pentru fiecare din ac:as!'& puncte existd |
E macar un labirint. Pentru fiecare labirint este necesard macar o ord  Dreapta: Role play. | rrmmeamsies o

etc. Ca veni vorba de inventar, aici e o
harababura frumoasa, in sensul ca toate
lucrurile odata luate sunt aruncate intr-un
patrat mare ce reprezinta inventarul tau si de-
a valma unul peste altul trebuie sa cauti de
fiecare data dupa ce ai nevoie, sau sa faci
ordine din cand Tn cand. Acuma, daca tot
cari, nu poti lua cu tine decat dupa puteri. Si
de multe ori se intdmpla ca dupa o bataie sa-
ti scada puterile si sa te mai si cocoseze
echipamentul. De exemplu poti cara la un
moment dat 100 de kile. Dupa ce incasezi
vreo doua trei bucéti de sabie, topor,
scandura, etc. mai poli doar jumate. Ce faci,
mai arunci din lucruri si astepti sa se refaca
fortele? Trebuie sa spun ca nu poti dorm.
Alta belea.( De aia nu joaca Paul..)
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Lost Eden, adica dintr-o bucata de secvenia
3DS in alta. Si asta da foarte bine. Acuma, ducatori.
dac-ar fi asa frumos, tot n-ar avea farmec,
dar e plin de monstrii de toate felurile
Monstri de pivnita, scheletroni, taratoare,
zburatoare, de sub apa, din pamant, pirafi,
inecali si unul care seamana cu ciufulitul ala
din pat. Diferenta este ca asta s-a trezit cand
am venit eu pe la el. Offf. Deh, asa-s
monstrii. Tinand cont ca si eu eram un fel de
monstru (defect profesional), mi-am adus

In ciuda tuturor
dezmintirilor date
referitor la miste-
rioasele disparitii ce
au constituit subiectul
atitor dezbateri cat si
a cresterii alarmante a
numarului de adulfi cu
probleme de
inadaptabilitate, ne permitem si vi prezentim un caz ce poate con-
stitui o posibild explicatie. Recent, am primit la redactie o
scrisoare, care, dupd o dificili descifrare, a scos la iveald o poveste
aproape incredibild, dar care, spre surprinderea tuturor, nu lasa
nici o indoiald asupra veridicitatii sale.

Se pare ¢i la baza acestui caz se afla un sindrom tinut secret
de citre oficialitati, pe numele siu ,Anvil of Dawn" (Nicovala
Zorilor), sindrom ce si-a luat numele de la o regiune nelocalizata
inca (cercetdrile noastre particulare continud) si in spatele cdruia
se afld un nume de cod: Warlord. Reproducem aici 0 mica parte
(ce a putut fi descifratd) din misiva adusa noud de un necunoscut
si care se afld la sediul redactiei (pusd fiind) la dispozifia
oficialitatilor. Documentul pare si reprezinte o parte dintr-un jur-
. —
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din nou neglijata de catre pro-

Gasesti o puzderie de cos-
tume, unul mai bun si
ca altul insa ele sunt compuse doar din
casca si costum. Nu poti sa pastrezi de
exempu, haina, si s&ti schimbi pantalonii,
sau bocancii, sandalele, ca sa nu mai vorbim
de stiu eu inele, sau aparatoare la maini,
gambe, etc. Mai poti purta doar un colier.
Mainile sunt disponibile la orice obiect din
aminte ca mai am un deficit: Costumatia este  inventar: Arma, scut, pietre, cuie, melci, carti,
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EXPERIENTH VORBESTE

Anvil of Dawn nu e prea darnic cu
punctele de experienta. Te bati pana te doare
degetul pe mouse, salvezi, mai joci inca o
repriza, si dupa vreo 20 de ore de bataie mai
primesti un punct de experienta. Ne bucuram

nal de cilitorie. De-a lungul istorisirii, atit in scrisoarea completd,
cit si in fragmentul de fatdi, sunt descrise aventuri spectaculoase,
cu imagini de o grafici VGA perfect construitd, imbinata cu trei
versiuni de voce pentru eroul principal (birbat, femeie sau mon-
stru) si cu voci prelucrate superb pentru fiecare caracter (npc),
intAlnit in acest RPG. Printre rinduri se da de inteles ci persona-
jele animate au o frumoas fluiditate in miscéri, hirtile labirintului
sunt imense si nenumirate, necesitind un timp urias de parcurge-
re, timp suplinit de o poveste incredibild. Din intregul document
reiese insd cd, in ciuda design-ului ce aminteste de cirtile de
povesti, o imensi fort }a atras pe eroul nostru, parci impotriva
ﬁmteisale,tntmmtnadﬁnnulmmtrruluLfaptcﬂadushdmm
sa si la destinul tragic pe care si-l dezviluie implorind ajutor. Jatd
fragmentul promis:

,, .. Cu aceste cuvinte incep a inscripfiona momente din
viitoarea cilitorie ce mé agteaptd. Azariah a decis ci eu sunt cel
care trebuie si gisesc Farul Intuneric. Un mag m# asteapti

- acolo.(...)"

,,Cilitoria mea a inceput mai tirziu decdt mi asteptam.
Magul castelului Gryphoon m-a invifat simbolurile a doud vrdji.
Armurierul mi-a dat o armi care-i mai rimdsese de la camarazii
mei plecati mai devreme. Impdratul, mi-a arfitat calea de iegire, pe




cu totii, si ne intrebam ce facem cu el. Adica
unde il plasam, caci armele sunt impartite in
cam 5 categorii. de lovit, de impuns, tras

(aruncat).... Cu acel micut punct ins3, dacs|
nimeresti unde trebuie mai iei un avant spre
urmatorul labirint, cu nimic mai prejos decét
precedentul. De obicei pentru fiecare labirint
treminat cu kill ratio 100%, adica fara sa lasi

supravietuitori, harta integrala primesti inca
un punct.

APUNTIM
Sl TRHGEM LINIE...

Tragéand linie si adunand,
ne intrebam, ce cauta el pe
primul loc in topul GameOQOver.
Si pe buna dreptate. Dair,
obsevand noi cum de pe la
sfarsitul anilor 80 nu s-a mai

ganda cand s-a infaptuind topul. La AoD, am
simtit aceeasi placere pe care o aveam cand
citeam o carte de basme, sau mazgaleam o

............:HH&...:l.?......-..”......carte de colorat,
rei?...”
Mmm...”
J=cnd..”
SHa?“
LE cincil“
JLasad-mal.. . “

placere pe care
nu credeam sa o
mai miros vreo
data, mai ales la
intensitatea

asta. Parca mi-
era frica sa nu
intre mama dupa
mine sa ma trim-

aralat (a se citi observat) nici **®***tttessssIsIsestINERNssNRRRReRe Y% |3 culcare.

un RPG demn de laude, ne-am lasat luati de
val. E extraordinar, cand un joc te mai prinde
in ziua de azi. Si cum Anvil of Dawn are pe
langa povestea asta cu .clestele” si un
farmec aparte, m-am gandit s&-i fac propa-

Acuma, in raport cu celelate RPG-uri calsice,
$i In concordanta cu optiunile voastre de top,
care |-au cam ignorat, il vom deplasa un pic.
Stati linistiti, daca a intrat in topul GO, este
cu siguranta ceva bun. Nu trebuie decéat sa
ajungeti sa vorbiti cu un NPC pentru a uita
de masa, somn, efc.

Are acel ceva
nedefinit, Gare face
diferenta intre
jocurie bune si cel
proasic.

Lipsesc.!ingle ele-
mente caractiaris-
tice unui RRG... ca
la carte.
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GENERALITATI

0C cu pameni se
facuse. Joc cu
orcii se facuse.
Elfii au fost si el
cooptati in
Warcraft 2. In
disperare de cauza, fratii cei
bitmapati au apelat la lumea viitorului si la
motivul de-acum banal cu robotii pe cimpul de
lupti. Ai la ordinele tale o armati de oameni
de tinichea, pe care o fabrici la locul faptei si
care, neavind implantate prea adéanc legile
roboticii Asimoviene, este indeajuns de spon-

Anuntat de mult timp, astep-
tat cu sufletul la gura, jocul
promis de Bitmap Brothers este
in sfarsit pe piata Aparut la
umbra C&C-ului, Z nu Incearca
si- detroneze pe acesta, ofera
numai o perspectiva putin diferita
asupra strategiilor in timp real.
Astfel, Z, evita subtil intilnirea
fatisa cu monstrul creat de
Westwood si iese puternic din
anonimat, prin culoarul |asat liber
de acesta.

tand in reactii ca sd nu devind monotona si
plictisitoare.

STRUCTURA SI PRINCIPIU’

in Z esti sub comanda lui Zod, un general
sadic si de-a lungul intregii campanii, lupti
pentru supravietuire.
Jocul are 20 de nivele
pentru ,single-play-
er, identice ca obiec-
liv; cucereste sau vei
fii cucerit. Pentru
jocul in refea sunt
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disponibile inca 20
de nivele, dar vorbim
despre asta mai
incolo.

[Una din
diferentele majore
[ala de C&C sau
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SOLDIERSM

ar putea si aiba darul de a dezamdgi pe foarte
multi insd v asigur cd nu e cazul; exista o
multime de alte elemente care vin sa suplin-
easci aceastd lipsa. Deasemenea, harta este
vizibild in intregime de la inceput.

Campul de lupti este invariabil un drep-
tunghi, impdrtit in mai multe parcele, evident
dreptunghiulare (de ce atit de evident, nu
stiu). Principiul, vechi de sute de ani, care
aduce noul in Z, este acela ca structura care se
afld in interiorul unei parcele, produce sau
lucreazi pentru proprietar. Astfel, degeaba ai
detinut o fabrici 90% din timpul de productie,
daci in ultimele secunde o captureaza adver-
sarul, chestia ce va iesi pe poarti apartinind
noului detindtor. Interesant nu ?

OH, STRATEGIA

Din punct de vedere stretegic, Z este exce-
lent. Sunt mai multi factori care contribuie la
acordarea acestui calificativ si, daca-mi per-

miteti, am s3-i enumir si explic pe rind, pen-

A ) T s, EETR T

WCraft este aceea ca E Am Inceput nivelul de 16 secunde. 8 de-ai mei contra 12 de-ai lui. Corect nu?

in Z nu construiesti

in joc o parte financiard", cat de mica. Asta s-

structuri si nu  harvest“-uiesti nimic. Nu existd  tru a intelege mai bine cum stau lucrurile.

Am spus cd structurile sunt fixate si asta

A
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E Pofi distruge fabricile de prin jur. Chiar §i pe-ale tale. De ce? Don't ask.

permite bineinteles dezvoltarea unui
engine de Al mai performant, fiind cunoscute
de la inceput punctele de mare interes. Pe de
alta parte, ,relieful” de pe harta (stinci,

dus-o (fiecare fabrica are de la 1 la 5 stele).
Acum, vedeti voi, cAnd un soldat e prea

inteligent incepe s judece singur si asta, ca in

orice armati de buni calitate, trebuie evitat.

poduri) este modifi- «sscssccsscssscscnnncnsscssncssnnsannseas Nu poti convinge intot-
;’::bi], asﬂtnad nitg Am ﬂ-ﬁtﬂptﬂf atat i joct Il 3sta ::au;; un rﬂb:;]frupnu
se': I::uiesﬁmdrupﬂmu cu ﬁ" dﬂ(ﬂ stau sa ma ga : taI:: man‘ilu::,“: dres:;anl::
forta printr-un lant merila sa ﬂFprt de doua ori n-ar fi indicat. Un alt

de stinci, pentru a mai mult* exemplu: o grupare de

ﬂuﬂﬂﬂﬁ.Pﬂﬂﬂfﬂlﬂu AR AR RN AR RN AR AR R R AR R AR A AR AR NN R R ER AR IﬂﬂimﬂlﬁﬂﬂldaﬁCEI’EH

inteleg o unitate care trage cu ceva explozibil,
rachete, grenade etc., ricanii cei cu mitraliere
sau terminatorii cei cu laser-e, fiind neputin-
ciosi in fata fortelor naturii. Deasemenea
podurile pot fi distruse (si reparate ulterior).
Ar fi de remarcat aici ca (o idee tare), atunci
cind cad bucitile de stinci sau fragmentele
de vehicule rezultate in urma unei explozii,
acestea nu sunt ca niste funigei, ci chiar pot
omori pe nefericitii din jur.

Pe harti existad zone in care nu pot
patrunde vehiculele (apd, mlastini) acestea
fiind rezervate exclusiv robotilor. Se formeazi
deci, niste drumuri strategice pentru o ofen-
sivd motorizati si care dau nastere neintérziat
la conflicte locale pentru pastrarea controlului
asupra cdii respective de acces.

Or fi structurile fixe, ciile de acces se pot,
in schimb, modifica si pentru asta ne putem
gindi cu admiratie la cei ce au creat pesudo-
intelingenta cu care te confrunti in timpul
jocului.

Apropos de pseudo-inteligentd, chiar si
unititile de sub comanda ta sunt previzute cu
acest accesoriu. Gradul de inteligenti este dat
de tipul unititii si de stadiul fabricii care a pro-

primit ordin si captureze un anumit teritoriu
(steagul respectivei zone) se va ocupa si de
eventualele vehicule fara soferi care se afli
prin zoni. In timp ce un robot captureazi
steagul, un altul ia sub control vehiculul, un al
treilea se aseazi la comanda unui tun defensiv

HHV[E Gl 09

e e R e —

E Podul de piatré s-a d&r8mat. A venit heavy-tancu’ si -a pulverizat. Na na na na na... Na na na na...

ﬁ'if:!ﬁfz

e

(dacé existi unul) si tot asa.

In Z, cum am dat de inteles mai sus,
vehiculele (tancuri, jeep-uri, macarale etc.) pot
fi capturate dacid nu au conducitor. Asta dd un
dinamism aparte luptei si aldturi de chestia cu
teritoriile, genereazi uneori rasturniri fantas-
tice de situatie.

Important pentru aspectul strategic este si
faptul ¢i nu intotdeauna cei mai mul{i si mai
puternici sunt invingatori intr-o confruntare.
Cel mai bun exemplu este capturarea unui tun
inamic dupd eliminarea celui de la comenzi cu
ajutorul unui lunetist.

S-a dat mai multd importanta factorului
timp. Cu cdt ai mai multe fabrici, cu atét tim-
pul necesar producerii unei unitifi este mai
scurt. Timpul lucreaza in favoarea celui care

are mai multe fabrici si nu este deloc o strate-
gie buni si te inchistezi in spatele unei linii

| AN DTN 5707
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defensive, asteptind sa-{i creezi o forta
enormad, atunci cand ai fabrici mai putine si
mai slabe decit adversarul.

Adunénd cele spuse mai sus rezulti un
total de factori care ar trebui sd multumeasca
pe tofi cei care iubesc strategiile. Bitmap
Brothers insd, nu s-a mulfumit numai cu atét.

ASPECT SI1 INTERFATA

Ca si scap rapid de a doua parte a subti-
tlului, am sa spun ca interfata e foarte
asemandtoare cu cea din C&C sau WCraft,
adica vezi situafia de sus si comanzi unititile
individual sau in grupuri. Nu ai meniuri ca in
Warcraft, cursorul adaptindu-se automat tipu-
lui de actiune potrivit cu ceea ce se afla
dedesubt. Asa, vedeti ce repede v-am lamurit ?
54 trecem deci la a... a... apciu, scuze, aspect.

Generealul Zod e un tip simpatic in felul
lui si cei doi roboti care se afld in prim planul
povestii sunt simpatici in toate felurile. Pe ei si
pe Zod, ii puteti cedea la lucru in secventele
animate dintre nivele, care, pe langa faptul ca

ﬂrﬂtﬁcepﬂtgrﬂﬁ[:le'ﬂﬂ i@ S E A EEEREBAREE e EE S EE e EREEEREEEERSDEE RN

.In sfargit. Am ce sa mai
adaug listei de jocuri pe care
o scofeam din memorie la
- O strategie in
timp real... gen Dune II?7°

de la Bitmap
Brothers, au si darul
de a descreti fruntile.
Filmele astea nu sunt
realizate in genul dur,
de comando, ci intr-un
stil dement.
Introducerea, cel
putin, face toti banii si nu se poate sa nu-i
apreciezi pe cei doi roboti, Allan si inca unul,
atunci cind ii vezi ascultind un rock supdrat,
bénd ,rocket fuel” si derapind cu nava prin
spatiu. Asta, insi, este numai o parte a graficii
din Z, sd nu uitim de jocul propriu-zis.

Sund banal cuvintele ,merge VGA si
SVGA* dar asta e. Avantajul unei rezolutii mai

intrebarea:

B

E 39 de minute. Raportul de forfe e un pic schimbat.

B owr aw wa gt on e
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E Pedegtrii nu au nici o gansa In lupta Impotriva unui tanc. Fie el gi light.

mari este acela ci poli sd vezi in cadrul
obisnuitului ecran, o bucati mai mare din
caAmpul de lupta si iti poti forma mai usor o
imagine de ansamblu.

Grafic, Z arati foarte bine. larisi suni
banal . foarte bine” dar,
dacd asa stau lucrurile
eu n-am ce si fac.
Peisajul e aglomerat, pe
lAnga unititile pe care le
ai in subordine, Bitmap
Brothers au pus asa...
pentru distractie o
groazi de vietdti care
misund si fosgiiesc de colo pina colo. La
fiecare 4 nivele se scimba relieful de pe
cAmpul de lupta, acesta trecind consecutiv
prin fazele de desert, relief vulcanic, peisaj arc-
tic, jungla si decor citadin.

Se da foarte mare atentie aminuntelor si
asta are darul si incinte ochiul. Jeep-urile lasa
urme in noroiul de
pe harta si
Jioroasele” tancuri
scot flicar pe
@ teava/tevile de
esapament. Cand
un vehicul

explodeazi sau o
stincd e pulver-
izati, fragmente din
respectivul obiect
sar in aer si se
rotesc haotic pidna
in momentul cind
picd in capul celor
din zona. O cutie cu

grenade in care s-a tras, genereaza un frumos
foc de artificii, e drept, nu foarte bineficitor
pentru cei din apropiere. Ca si inchei cu grafi-
ca, am sa spun ¢ nu o sd dezamigeasca, dupa
parerea mea, pe nimeni care vede color si are
51 un pic de simt al umorului.

DE DU DU DU, DE DA DA DA...
(IS ALL 1 WANT TO SAY TO YOU)

Muzica din Z e o combinatie dintre rock si
muzicd futuristid. Un lucru bun, se simte ca
atunci cind actiunea devine mai ,nervoasi®,
muzica tine si ea pasul, chiar daca diferenta
nu este atit de usor sesizabila ca in DUNE 2
(daca tineti minte, acolo tema muzicala se
schimba atunci cind lucrurile se precipitau).
Vorbind de muzici, ar fi grozav sa aveti un
Wavetable, pentru a o putea savura la
adevirata valoare. Ei, nu va speriati ¢ci nu sun
absolut deloc riu pe SB.

Sunetele sunt bestiale si atmosfera din
timpul luptei este destul de tapina®. Robotii
dau raportul prin radio si te cheama ajutor
cand se afld in dificultate. E placut si-i auzi si
ii indragesti cand auzi cum te lauda sau te
ponegresc, functie de succesul in lupta. Se
intdlnesc la tot pasul fraze ca For, God sake,
DO something!®, ,,COOL!", ,You're SO hope-
less!”, ,We've done it!* sau... hm, ,You're
CRAP!“. Vocile robotilor sunt ale unor tipi duri
si se potrivesc foarte bine cu expresiile fetelor
acestora, pentru ¢a au si asa ceva.

Un lucru e clar, daca vrefi sa gasiti un
cusur Z-ului, nu la capitolul legat de
sonorizare trebuie sd incercati.

......
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ﬁ Nu sunt gogogele. Sunt cele 7 viefi ale unei foste magini.

MULTI-PLAYER

Z are citeva nivele destul de dificile, insd, dupd un anumit timp, fiind
totusi vorba de o confruntare cu un sirman procesor, jucitorul se poate
plictisi si poate dori un partener pe masuri. Z se joaci in retea, prin
modem sau cablu serial (direct link), oferind in felul acesta o infinitate
de scenarii posibile pentru o lupti. Se pot infrunta pni la patru strategi
in acelasi timp daci se joacd in retea, pentru modem sau cablu serial
limita fiind, natural, de doi. In retea, poti trimite mesaje ciitre oponenti in
care sd-{i exprimi méania, existdnd totodat3 si niste mici diferente in jocul
propriu-zis, pentru a face strategia mai strategicia (Ha?).

Am mentionat ca existd 20 de nivele pentru jocul in retea, fiecare tip
de relief corespunzind unui anumit grad de complexitate. Celor neexper-
imentati, precum si celor care doresc o lupti rapidi, le sunt oferite hirti
mici i simplute (desert si vulcani). Daci doriti o luptid mai lungi si mai
complexd, optati pentru hirtile mai mari (peisaj arctic, jungli sau oras)
care confin toate tipurile de structuri (radare, fabrici, centre pentru
reparat vehiculele) precum si toate tipurile de unitii.

Noi lam jucat ceva in retea si, cum e si normal, are ceva mai mult
farmec decét jocul de unul singur. Pariuri n-am pus, dar nu e timpul tre-
cut.

LA FINAL DE ARTICOL

Existd o sansi ca Z si nu placi unuia care a jucat DUNEZ2, C&C sau
Warcraft, insd aceasti sansi este atit de mica incét nici n-ar fi trebuit
pomenitd. Este insi foarte mare sansa ca Z-ul si placi chiar si unuia care
habar n-are de jocurile de
mai sus §i care nici micar
n-are gustul format pen-
tru strategiile in timp real.

Hait, cnd citesc ultimele
doud fraze mi ingrozesc,

asa cd o si reiau ca si fie

totul foarte clar si pe

intelesul tuturor. Ahem,

deci: Z e un joc pe cinste Viteza de miscare
si dacd nu mi credefi pe JRORUFANLERIIE a unitatilor ssle un
asupra strategiilor pic cam Tedusa

In timp real pentru un jucator
feroce.

cuvant cu atit mai riu
pentru voi. Na!
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Este oare un joc? Un program didactic? Este oare o chestie
serioas3? Probabil pufin din fiecare. Este eterna problema
actuald, mai ales in spafiul Carpato-Danubiano-Pontic de pe
la noi, cea a intrarii In democrafie dar mai ales in... chestia de
mai sus.

TItliiIItrtr st s r s o rr e n s r o a e R R R R R R R R ERESERERERERLEEEEREEELEEEEDEEDELER.

Ce face al?

apitalism este un joc ultra
complet. Poate face orice in
domeniul micro si macro
managementului. Dezvolti-ti
asadar, propria firmi de afa-
ceri, pornind de la zero (in
spetd cu numai 10,000,000 $ - 0 suma mai mult
decit modica daca stim bine si ne gindim,
nu-i asa?). Ca intotdeauna, inceputul este cel
mai greu. Daci gresesti aici, este bine sa o iei
de la inceput, intrucét nu ai nici o sansi de a
te feri de falimentul care te paste la tot pasul
in timpul jocului. in rest? Urmeazi chestiile
importante.

Ce fad tu?

Tu nu ai de facut decit sa gindesti - ,mult
si bine* - dupd cum s-ar spune: ,Use your
head. I'ts the little thing that count!”, Trebuie
si-{i reamintesti tot timpul cat vei sta cilare pe
joc (mdsurat in multe nopti albicioase) ca tre-
buie si fii rapid si sd nu gresesti copildreste.

Care este scopul tiu? Nimic mai simplu.

Ta
'
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asamde capitalismul.

S4 faci bani! Da, sa faci bani din orice: vinzi,
cumperi, produci, exploatezi resurse si importi
produse (cu ajutorul porturilor). Inci de la
inceputul jocului vei putea si alegi intre citeva
scenarii predefinite (unele chiar foarte reusite,
si, de ce nu, chiar actuale), sau si-{i definesti
propria-{i micro-lume unde va trebuie sa fii
cont de relief, societati (s.r.l.-uri & s.a.-uri),
personalitatea concurentilor si alte chestii
generale legate de socio-demografie & conditi
economice, care, de altfel, sunt importante.

Cum arata jocul?

La prima vedere arati. Da, pur si simplu
arati. Arati tot ce stie si tot ce poate. In prima
1/2 de ori te asalteazi cu tot felul de chestii
ciudate (gen grafice, barute, informatii bur-
siere, etc.), banii iti scad rapid la orice incer-
care de a intreprinde ceva si culmea, con-
curentilor le merge din ce in ce mai bine.

intr-un final, dupi ce te-ai limurit putintel
si-ai ajuns cu invititura pini la genunchiul
broastei, descoperi pe marginea apelor niste
porturi in care sunt tot felul de marfuri si
materii prime. Este
foarte important sa
valorifici cu ajutorul
magazinelor tot ce
gasesti acolo pentru a
. | face rost de citiva
‘A binuti. Porturile sunt
singurele care sunt
1 . independente”, ca sa
| spunem asa, adica nu
le pofi organiza.
Restul magazinelor,
fabricilor, fermelor &

’. Co. pot fi manipulate
S 1 si organizate din
. .,_;,I"'::T'” | doud puncte de

vedere: considera-
tiuni generale privind

2x CD-ROM Placa de sunet
Mouse

Winim Recomandat

pretul, profitul sau cifra de afaceri, sau pot fi
organizate sectiile de productie (noua la
numér pentru fiecare unitate).

Magazinele se construiesc in orase, preful
depinzid direct de zona de amplasare. Este
important sa-{i faci intrarea la inceput in
orasele mari unde vei avea o piatd mai mare
de desfacere. De asemenea este bine sa nu te
aventurezi din prima in crearea unei etichete
proprii pentru produsele comercializate de
tine (folosind ,labeling unit® in componenta
magazinelor). Impunerea etichetei si formarea
clientelei se va face de la sine pe timp ce trece
si te dezvolti. La inceput e bine s nu incepi
nici macar sa-{i faci reclami cu ,advertisig
unit®, dar toate pini ce apare concurenta.

De retinut cd magazinele vind numai pro-
duse finite. Deci ce facem cu materiile prime
obtinute din importuri sau productie proprie?
Simplu, facem fabrici si uzine (ca sa fie de noi
bine). Fabricile este indical si se giseasca
linga orase, in zona suburbani (adicitelea pe
la periferia orasului) pentru a putea
aproviziona mai usor magazinele de acolo. E
important sa stii ca o fabrica poate aproviziona
in functie de ceea ce produce, intre trei si
cinci puncte de deesfacere care merg bine.

De unde lum materiile prime? Dupd cum
am mai spus (scris, de fapt) din porturi (cel
mai eficient) sau pur si simplu le producem
noi insine. Dar nu este atit de simplu pe cit e
si tii minte ultimele 200 de zecimale ale
numarului Pi. Odati cu fondarea fermelor, a
minelor, a puturilor de petrol sau a
exploatirilor de tot felul de zicAminte pretiose
sau nepretioase, apar si marile probleme

T '-,I..J
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legate de rentabilitatea investitiei (adicd mai
pe roméneste daci pierzi sau castigi bani cu
acea unitate productivd). Daci e vorba de
ferme apare in primul rind dependenta de
zona climatica si de anotimpuri. Fiecare tip de
recoltd are datele poprii de msamﬂntare si

recoltare, deci sapnd nate in diferite mod-
neapdrat trebuie si #ll uri suficient de real-
aiba in componenta i) iste. De foarte mare
si una sau doua sesareek POV : ajutur iti poate fi
Hnventory unit” - un »Ghidul tAndrului
fel de depozite pen- -] '] i " i‘ .] manufacturier” sau
tru a pdstra produse- »Ghidul fermieru-
le de la o recolti la | _ | lui“, din care poti
alta, ca sd nu rimai . . .; . . . afla orice informatie
in pand de materii T — (T— T privind ce se fabrici
prime. In cazul cand din ce si viceversa

cresti animale nu
este neapdrat necesar si apelezi la ajutorul
depozitelor care te-ar costa ceva in plus la
intrefinere, pentru ci acestea produc tot tim-
pul anului (cu exceptia primei luni de la
infiintare).

Sa vorbim nitel despre fabrici. Ele sunt un
important mod de a+i rotunji beneficiile
(aldturi de magazine) si de a-{i etala pri-
ceperea de tindr manufacturier, sau de
ucenic de manager. Lucrul este chiar simplu.
Nu ai de facut decit si incerci si organizezi
linia de productie care incepe intotdeauna cu
»purchasing unit” si se termina intotdeauna cu
,sales unit*, In rest, depinde de tine in ce fel
organizezi sectiile de productie, stiind ci pot
exista mai multe sectii de acest fel. De exem-
plu poti cumpédra bumbac de la o ferm4, il pre-

lucrezi in textile, din textile poti face blue-
jeans si sd-1 vinzi sau pofi combina in contin-
uare textilele cu bumbacul si sa faci ursuleti
de plus, care de asemenea ii poti vinde altora
sau comercializa. Astfel de linii tehnologice
pnl;l face cu orice fel de matem prime combi-

¥ sau informatii utile
in agriculturd si cresterea animalelor.

Ce mal facdl In joc?
In afari de tot ce a-i aflat pAna aici,
Capitalismul iti mai oferd si alte posibilitati
legate de vAnziri si cumpdriri de actiuni ale

concurentilor, sau dierite operatiuni de capital,

ca s zic asa. Cei care incd nu au aflat prea
multe lucruri
despre asta nu
trebuie si se
sperie prea
riqa, deoarece
jocul merge si
fard sa apelezi
la emisiuni de
actiuni sau alte

operatiuni. Important este insi ci poti, si vei
avea nevoie la inceput, si apelezi la unele
imprumuturi bancare care se vor arita foarte
utile pentru o dezvoltare rapida, tinind seama
ca au dobanzi destul de mici.

Pentru conoscétori se va dovedi foarte
rentabild afacerea cu vinzarea si cumpdrarea
de actiuni, deoarece este cea mai importants,
adica unica sursa de a-ti méri averea personali
(care este foarte bine punctati la sfasitul jocu-
lui in scorul final). Aceste actiuni bursiere se
vor dovedi forte fructuase in cazul cid vei
obtine peste 50% din actiunile unéi firme con-
curente, preluind controlul deciziilor impor-
tante din acea societate. Daca dispui de bani
suficienti si-{i vei putea permite s3 obtii mai
mult de 75% din actiunile alte societiti, iti va
apdrea opfiunea de a ingloba acea societate in
a ta, adicd tot ce are devine al tiv. Acest mic
detaliu se va ivi atunci cAnd unul din con-
curenfi define anumite monopoluri ori alte
lucruri interesante (sau vitale) pentru tine.

Un sol de
conduzie
Capitalismul (si chiar jocul in spetd) se
poate dovedi mai mult decé o
B joaci serioasd, daci vei folosi
tot ce-{i oferd el. Poti incerca o
Hl griamada de lucruri care a-i dori
s le infiiptuiesti in realitate sau
pur si simplu si te acomodezi
| cunoul tip de economie.
| Cred ci, din toate punctele
de vedere, ,Capitalism“ va fi pe

ﬁ Interfata poate pérea derutanti la Inceput. Dupd primul profit Ins&, totul este aga de fermecator...

gustul vostru, al doritorilor de
simuléri bine gindite. Votul
meu fl are.

Pentru pasionatii
de lum&a sconom-
ica o ontidernului,
este ewdwnal buna
optiuke.

G librarte™sElativ
redusi de gmsuse
si JQgrediente”

IWER Farr
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SCENARIUL

O introducere cu o grafica putin ciudala ne
aratd cum 0 mana de oameni, calatorind
pasnic si regulamentar, pe oceanul planetar
(hait, versuri), sunt surprinsi de o furtuna
uratd de tot. Surprinsi rdmén péna cand isi
dau seama ci insula pe care au naufragiat
este frumoasd, sanatoasa si bogatd in toate
cele, ca manualul de geografie la lectia
LBogiatiile solului si subsolului®.
Surprinderea lasa loc sperantei si astfel esti

486DX/120
16M

Zx CD-ROM

SVGA
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delegal sa conduci proaspat forma-
ta comunitate in lupta pentru

supraviefuire intr-un teritoriu
necunoscut, precum si in lupta
impotriva unor eventuali con-

curenti.

REFORMA
S1 TRANZITIA
(Yuck!l)

In scenariu scrie ci naufra-
giezi pe o insuld pustie (macar in
aparentd). Fiind, asadar, lasat de
capul tau, nu ai nevoie de bani pen-
tru simplul motiv ¢d nu ai ce sa
cumperi cu ei. Tot ceea ce intre-
prinzi se bazeaza pe resursele
interne ale coloniei. Ca in Insula
Misterioasd. (Mai incolo, o sa

exploatezi aur si o si faci si niscaiva monezi,
asa, ca sa fie viata mai frumoasd) Ai nevoie de
scanduri ? Angajezi un tdietor de lemne - cu
tot cu copiii cei fliméanzi si nevasta cea haina -
si pui la punct si un joagar, Ca sd nu se ter-
mine resursa de iemmi, antrenezi un padurar,
care are in sarcini noua generalie de arbori.
In acest mod faci rost de materiile prime
necesare dezvoltdrii asezarii,

Atunci cind incepi 0 noud campanie, iti
sunt explicate, ca intr-un fel de ,tutorial®,
principiile de bazd, iar noile structuri pe care
le poti construi apar in timp. Poti sd pui la
punct 0 multime de constructii, oferind in
acelasi timp noi locuri de munca (Limba de
lemn ? Nici vorba): pescarie cu pescar,
cabani cu padurar, moari cu morar, fierdrie
cu fierar si altele care nu mai rimeazi la fel
de bine: topitorie, cazarmi pentru soldat,
ferme, mine efc.

Strategia constd in administrarea acestor
resurse astfel incat si reusesti sa te dezvolfi,
neraminind in pand de materii prime sau de
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hrand. Initial pornesti cu un stoc de hrani,
scule, materiale si personal, aduse, chipurile,
de pe epava navei.

JOCUL PROPRIU-ZIS
Sl... ALTELE

Ceea ce poti controla in joc sunt o serie de
factori, precum si ceea ce urmeazi sa fie con-
struit, asadar o directie generali de evolutie,
neavind un control individual asupra tipilor ce
misund prin zond.

Personalul de care dispui se compune din
meseriasi (vinitori, mineri, geologi etc) si din
o droaie de tipi care poartd numele de ,helper,
traductibil in contextul dat prin ,om bun la
toate®.

Teritoriul pe care il detii la inceperea unui
scenariu este 0 zond delimitatd de o graniti ce
nu poate fi depdsitd de oamenii tai (cu citeva

LA A L L L AL L L LAl Ll il il i il il i i i i iRl

Seftlers 2 este una dintre
putinele strategii care te
prind in prima jumatate de
ora si nu te lasa in pace
decéat dupa prima jumatate
de noapfte”.
exceptii).

Ce construiesti tu sunt niste drumuri intre
diferite puncte de interes. Stabilesti deaseme-
nea locul in care si se construiascd o anumita
clidire, functie de necesitéti sau chef. Lucrul
la clddirea respectivi nu va fi inceput imediat,
ci numai atunci cénd va fi disponibil un con-
structor (fiecare santier are o anumiti priori-
tate) precum si mécar o parte din materialele
necesare.

Daca toate conditiile de mai sus sunt sa-
tisfAcute si, in plus, mai existi si un drum
péna la locul respectiv, constructia este
inceputi.

Structurile se impart
pe categoril de mirime
(mici, medii...) iar pen-
tru a putea construi intr-
un anumit loc, trebuie
ca terenul sa o permita.
Trebuie, deci, sa tii cont
si de configuratia
terenului si s nu umpli,
plin de avint
brigadieresc, harta de
drumuri sau copaci,
suprimind locurile
destul de mari pentru a
permite o constructie
importanti.

Ca manager al
proaspdtului stat, poti
controla modul in care se |
impart resursele intre

B Dupé& cum spuneam... un mugunoi Incantator
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ﬁ Jos: Jocul In doi pe acelagl calculator.

? nefiind singur in joc, mai
existd si batilii, ataci si
esti atacat, capturezi si
incerci sd nu fii capturat,
lupta asta dusd pe toate
planurile fiind cea care
da farmecul jocului.

ASPECTELE

Cine-a jucat Settlers
1, stie ca mergea in VGA
si SVGA. Blue Byte a
mai evoluat o {iri si
Settlers 2 ofera trei mod-
uri grafice la capitolul
SVGA ( pe langi o imbunatatire a
graficii, in general): 640x480;
800x600 s1 1024x768. Rezolutiile
mari sunt folositoare mai ales atun-
ci cand se joacd in modul ,split
screen”, despre care 0 sd mai
pomenim.

In joc vezi harta de sus, iar
interfata este bazata pe un sistem
de ferestre suprapuse, astfel incat
este foarte maleabila.

Ceea ce vezi pe ecran te
incAnti la fiecare tact de ceas al

procesorului. Orice améanunt a fost
reprezentat cu o grijd exagerata,

tipurile de cladiri, ai grija de stocul de
materiale de la cartierul general (stabilesti
daci un produs si fie stocat sau nu) si poti dis-
pune prioritatea de transport a unui anumit
produs. Helper-ii sunt folositi pe post de
cirdusi, iar aceasti prioritate de transport le
dicteaza ce anume produs si care, atunci cand
au de ales intre mai multe.

Ai controlul asupra a doi profesionisti
importanti: un geolog si un cercetas. In afara
teritoriului din interiorul granitei pomenite
mai sus, ,vezi” in afard numai in masura in
care construiesti la o extremitate a teritoriului,
vreun turn de garda. Cercetasul este unul din
privilegiatii care pot depiési granita, iar rolul
sdu este acela de a releva teritoriul pe unde
trece.

Geologul este folosit pentru a prospecta
terenul, ca sa stii ce minereu ai de exploatat
din locul respectiv si si construiesti 0 mina
potrivita.

Actiunea nu se desfasoard numai pe
pamént stabil, filind disponibile, de la un anu-
mit punct si nave, astfel incét se mai aduga
ceva la ,coolness"-ul general. Unde mai pui ¢4,

impresia generald, aceea de furnicar multicol-
or, fiind excelentd. Cum dracu’ sd nu te min-
unezi cind, in ,1024", vezi cum un morar de
10 pixeli cu totul, stitea sprijinit de moara si
sfordia de zor, burta miscindu-i-se ritmic.

in plus fatd de grafica, Settlers 2 mai ofer3
si 0 coloani sonord (optional track-uri audio)
de nota 10, in care zgomotele specifice fiecirei
vietati, vin sa ia parte la haosul total, atat de
armonios, totusi.

Concluzionind, S2 arati excelent, iar
sonorizarea nu e mai prejos. Uf... mai am un
pic.

0 MINUNE DE SAP...
AAA, DE JOC

S2 oferd o multime de variante pentru cei
care doresc sa se joace de-a naufragiatii. Pe
lAnga faptul cé se pot stabili aliante, functie de
cultura céreia apartine jucatorul, in jocul multi-
plaver (daca-{i ataci un aliat, devine imediat
dusman impreund cu toti aliatii sdi) se pot juca
in acelasi timp doi pasionati pe acelasi calcula-
tor. Se naste firesc intrebarea: ,Cum naiba

joacd doi oameni o strategie in timp real, pe
acelasi calculator ?* Rispunsul, oricit de
neobisnuit, este simplu: cu doi mausi si
folosind un ,split screen mode®, Infigi cozile a
doi sobolani in COM1 si COM2, ecranul se
imparte in doud si cu asta basta, punctul a fost
acordat la sectiunea ,idei".

Meniul de joc, mai oferd si diferite sce-
narii unde sa-{i incerci puterile, precum si
posibilitatea de a desfiisura o campanie
intreagd, numérind zece capitole. Oricum,
poti juca orice capitol ,la cerere”, astfel incat
sa nu fii nevoit sa iei tot jocul de la capat daca
ti-ai pierdut salvirile din final.

Cand ai ales si joci unul din scenarii, mai
ai de reglat citeva suruburi inainte si incepi,
diferiti parametri, cum ar fi scopul final al jocu-
lui (de exemplu cucerirea a 3/4 din harta)

LA FINAL

In final sd punctim (pentru a nu fi acuzati
de negisirea nici unui cusur) si cateva slabici-
uni.

Primul punct slab ar fii viteza. Nu con-
teazi cat de puternic e procesorul, S2 se dez-
volti foarte lent. Aha, acum vedeti de ce am
dat codurile in nr. 3 ? Chestia se poate rezolva
mai mult decit convenabil cu ajutorul lor.

Existd uneori impasuri cind situatia stag-
neazi supdritor, fira si realizezi ce nu merge
bine si de ce nu se mareste teritoriul.

in rest... mai ciutati si voi.

inchei spunand ci Settlers 2 e genul de
joc care te face si-ti pierzi noptile si chiar
zilele, amagindu-ti constiinta si Mos Enele per-
sonal cu fraze de genul: ,Micar s mai fac
mina asta.,.”, , Macar sa mai explorez muntele
ala...", ,Hai, hai, ci poate imi dau si io seama
ce-0 fi vrut s3-nsemne chestia aia... Consiste ut
procederas” (vedeti voi despre ce e vorba).Go.

O Tmbinasg foarte
reuaj_ta 2 cawrva

D vitexa cledez-
vokare prea lenta.
Uneorn.

stiluti de strategie
econpaCa
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Cei care sustin ca au vazut/jucat/auzit
Mortal Kombat 4 sunt, in cel mai bun
caz, niste vizitatori dintr-un posibil viitor.

d gindeam mai deundzi cd jocurile care au avut parte cel mai
mult de ,,continudri” artificiale acordate de zvoner-i, au fost,
probabil, DOOM si DUNE. O multime de tipi mi-au spus pe
tonuri foarte convingdtoare ca au vazut DOOM 3 sau DUNE
3, c& asa, cd-i pe dincolo. Cind mi-a fost adus Reunion ca fiind DUNE
3 m-am luat (in gdnd) cu méinile de cap. Cum poti dom’le si spui cd
Reunion e DUNE 3 cind n-are mécar o legituri, cit de marunts, cu
actiunea si intriga de acolo, singurul element comun aflindu-se pe
domeniul strategiei ?
ombatul cel mortal a intrat de curind in liga acestor jocuri gen-

4 fiind anuntat cu mare convingere de diversi. S punem, deci,
punctul pe ,j*: urmitorul joc din seria Mortal Kombat se '
numeste Mortal Kombat Trilogy nicidecum Mortal Kombat 4 si, daci
ar fi sd ne ludm dupd ce spun producétorii, va fi cam tot ce-a fost pana
acum, doar ceva mai stufos. Doritorii de trosneald o vor putea si se
i Y batii acum pe 32 de
== | biiti si vor avea de
& ales dintre 30 de
personaje,
incluzindu-le pe
cele din primele
Y : trei jocuri. Astfel,
! i - *. cei care s-au intre-
= 1 W‘ bat cum s-ar com-
Sl L | porta luptitorii din
MEK2 in compania
celor din MK3, vor
gisi rispunsul. Se
mai spune ci vor
exista toate fun-
dalurile din MK2 si
Ultimate MK3, ca
animatia person-
ajelor si aceea din
fundal a fost
imbunatitita si ca
sonorizarea a fost
si ea bagati in
seamd. Bineinteles
¢4 au fost schimbat

B b s

. ..L#l*.luiu.u],‘l'lr.ﬂ;.I-‘.]'l'll'-lil"' -

eratoare de zvonuri (era mai de mult prin zond), Mortal Kombat

BTHT LN

e codurile si c3 au fost
adaugate lovituri spe-

s-ar fi dus cét colo.

Ar mai fi poate de
spus ci jocul apare si pe Sony Playstation, astfel incat posesorii de PC
sd sd nu stArneascd invidia detinatorilor de console, sau invers.

Existd o mulfime mare de jucitori care acuzi seria Mortal Kombat
de o prelungire nejustificata, noile jocuri din serie fiind mai mult decéit
asemdindtoare cu cele precedente. Nu vreau si descurajez pe nimeni si
nici nu doresc si dau sperante desarte cuiva. Desi titlul jocului poate
sugera o oarecare tendintd de finalizare a seriei care s-a bucurat de
atita succes, nu se stie niciodata ce ne paste. Imi imaginez cum ne
vedem cu bine peste 10 ani, la un articol despre Mortal Kombat
Decalogy, mult superior (mécar ca numir de versiune, de coduri si de
taste folosite) celor de acum. In definitiv, pe piata jocurilor, legea
cererii si ofertei e cea care da tonul de cele mai multe si legea asta e
puternicd si veche... ha, hi, functiona si pe vremea cind nu se auzise de
babalitéti, fatalitati, personaje ascunse si San Tungi.
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Pana mal acum
vreo céleva
luni, dacs mé
Intreba cineva
care este cel
mai bun joc cu
masgini de for-
mula 1, r@spun-
deam f&ra
ezitare: F1GP,
al lui
Microprose.
Situafia s-a
schimbat
Intrucétva,
acum raspund:
F1GP 2... al lui
Microprose. i
este bestial.
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e fapt, numele corect ar G
GRAND PRIX 2, insa,

| daca auz cuvintele Grand
| Prix*, gandul de duce ime-
l diat la jocul de acum o
multime de ani, ficut de
Accolade. Pe cutia jocului
mai scrie un frumos ,World circuit
racing”, urmat imediat de ,AN OFFI-
CIAL PRODUCT OF THE FIA FOR-
MULA ONE CHAMPIONSHIP®,
cuvinte care au darul si te puni pe
ganduri. Oficial?

Asa, pus pe ginduri, cobori
privirea si dai cu ea de numele celui
care a facut jocul, Geoff Crammond.
Numele insusi probabil nu spune
prea multe, asa cd am si spun euw:
Geoff Crammond a mai facut ,,The
Santinel* (hei, hei, dsta e un joc de
HC cum n-am prea vizut pe PC),
Stunt Racing si bineninteles F1GP.
(eoff a fost un pic bombdnit printre
jucdtori pentru ca... stati sd socotim...

DE CAND
ILASTEPTAM 7

Prin 1992 au apdrut primii zvon-
eri (tm) si raspandaci (tm), in 1993
(GP 2 este anuntat oficial ca find in
productie, 1994 ar fi trebuit sa fie
anul in care si _jasa", 1995 chiar ar fi
trebuit sa fie anul in care si ,iasa" si,
in sfarsit, izbucneste in 1996. O
asteptare pe care, ma vol striadui sa
vi conving, n-ar trebui -0 regretam.
(irand Prix 2 este tol ce poate [i mai
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bun printre jocurile cu masini de for-
mula 1, Microprose lasand mult in
urma toate firmele concurente din
domeniu.

REALISM
SAU REALITATE?

LUn inginer de F1, mi-a spus ca
dacd dai urmele din joc, desenate pe
o bucati de hartie, unui inginer de
F1, acesta ar putea crede i sunt
date reale, ale unei alte echipe, iar un
pilot de F1, a fost incintat, spunind
ca singura diferenta dintre GP2 si
realitate, este ¢i nu mai ai nevoie sa
te antrenezi in sala de gimnastica,
pentru a-fi intari muschii gatului®, a
declarat Crammond.

La capitolul realism, citatul de
mai sus ar trebui sa fie suficient, insi
va mai dezvalui cite ceva... asa, ca sa
vd dati seama ci nu e de gluma.

Hill, Michael Schumacher, pentru
echipe ca Bennetton Ford, Williams
Renault etc.

Inainte de cursi, pofi obtine
informatii de spre circuitul respectiv,
timpii cei mai buni realizati in istorie,
toate fiind date reale.

() cursd nu incepe, asa, netam-
nesam ci tam-sam rau de tot. Adica
mai intai te antrenezi pe circuitul
respectiv, dupd care urmeaza o etapa
de calificare, asta vineri. SAmbiti ai
acelasi program, iar duminica se da
startul, mai intdi in tura de incilzire
si apoi startul al mare.

Masina o poti configura in cele
mai mici amanunte, existand doua
niveluri la care se poate lucra, cel de-
al doilea fiind ori pentru profesionisti,
ori pentru maniaci. Prin meniurile
foarte stufoase intdlnesti tot soiul de
termeni si parametri, totul putind fi
controlat si setat astfel incat masina

A e S e e o — —

pul cdnd nu vom mai spune ,la
uite, jocul dsta arata foarte real®
ci ,Hm, cursa de-aseard de la
televizor...avea ceva artifi-
cial”,

Mai intdi, numele
pilotilor, numele echipelor,
reclamele de pe circuite,
peisajul inconjurator, toate
sunt identice cu cele din real-
itate, ma rog, identice ¢ un
mod de a spune. Alergi
asadar intr-o cursi alaturi de
nume ca Jean Alesi, Damon

16M(Win95)
2x CD-ROM

| 16M |
Placa de sunet
SVGA
Volan, pedale
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sd se comporte optim pe un anumit circuit. Ce
e remarcabil este cd atunci cind alergi
folosind o anumita setare se simte diferenta
fata de o alta.

S-au luat toate masurile ca atunci cand
conduci s te simfi cdt mai pilot. Ai un indica-
tor pe bord care-{i aratid daca standurile sunt
libere sau sunt ocupate de citre colegul de
echipd, acelasi indicator semnalizindu-fi
chemarea la standuri prin radio; exista pe
traseu check-point-uri unde afli la ce distan{a
(in timp) te afli de cel din fata; bordul este
aseméndtor cu unul real...

Intri la standuri ? Apare panoul cu ,Brakes
on", masina iti este ridicata, realimentezi,
schimbi pneurile, ma rog, tot tacimul si, cul-
mea realismului Microprose-an, apare si o
méand echipati cu o carpd care-{i sterge de praf
vizorul castii (se aude si un scartiit specific,
asa, ca si fie mai real).

Desi nu sunt un specialist in cursele F1,
nu prea stiu ce-ar putea lipsi si cred ca
Microprose a avut grija sa nu lipseasca
nimic din ce poate fi intilnit in realitate.

Tot la capitolul realism,
intrd aspectul grafic si
sonor. S-a cizut de acord
prin alte pérti cd, daci pui
GP2 in SVGA pe un P166,
cu toate optiunile de
detaliu, jocul ar fi mai
real decit o cursi in
dreapta lui Damon Hill.
Nimeni nu poate con-
trazice aceastd
afirmatie, dupa
cum nimeni nu o
poate dovedi,
pentru simplul motiv ca
in dreapta lui Damon Hill... n-
ai prea mult loc. Situatia sti cam asa;
GP2 merge in VGA si in SVGA si producatorii
l-au impéanat de opfiuni pentru nivelul de detal-
iu, astfel incat poti controla infitisarea jocului
pe portiuni mici: masinile, dealurile, oglinzile
retrovizoare, suprafata pistei etc. in VGA jocul
aratd bine, in SVGA excelent. Nu este vorba
numai de acuratetea contururilor ci si de alte
elemente. Fumul care se degaja atunci cand
pui frind (se vede si in oglinzile retrovizoare),
scinteile care ies pe {eava de esapament a
masinii din fatd, modul in care pilotul inclina
capul la curbe (atunci cdnd privesti din afara),
umbrele masinilor, tipii cu fanioane de pe mar-
gini (totul dupa litera regulamentului) atmos-
fera de la standuri, toate la un loc au un efect
extraordinar.

Pentru sonorizare ar fi doud lucruri de
spus: 0 muzica ce te baga in atmosfera si niste
sunete care se vede cit de colo ci sunt
JfAcute”, vorba vine, cu reportofonul pe mar-
ginea pistei. Vi se pare normal ca, atunci cand
calci cu roata din dreapta nisipul de pe mar-
ginea pistei sd se audd zgomotul din dreapta ?
Da ? Ei bine, asa se si aude, normal.

Si cu asta am incheiat capitolul realism,
trecidnd, pentru ca nimeni si nu se supere si
sil ne acuze de o judecatd partinitoare la...

NEREALISM

Nerealismul jocului e la cerere” si el vine
din acele mici 7 optiuni care pot fi activate sau
dezctivate in timpul jocului si care determina
calculatorul si dea o ména de ajutor la con-

ducerea

masinil. Pentru fm~—_
cel (cel mai
multi) =

———

care nu
se simt in stare sa
piloteze in asa fel, incét si nu iasa din
metru-n metru in decor si totusi si castige,
existd 7 ,domenii” in care computerul este
gata sd ofere asistentd: frineazd cand te
apropii de o curbd, schimba vitezele, are grija
sd fii invulnerabil, ili recomanda cu ce treapta
de vitezd si intri in curba urmaétoare etc.
Zice-se ca timpul necesar pentru a castiga
0 cursd cu toate aceste optiuni ,stinse”,
incepdnd din momentul in care ai jocul in
ménd, este comparabil cu timpul
necesar pentru cistigarea campi-
onatului mondial de Formula 1,

Masinile arala
foarte bine,
senzafia de rea-
lism generata fiind
deosebits. In
stanga, observali
déra de fum lasala
la derapaj. In
dreapta, puteli
admira bordul prin
ochii Iui Damon
Hil.

incepand cu momentul in care ti-ai cumpdrat
Williams-Renault-ul. Si nu mi se pare foarte
exageratd comparatia.

Ce ar mai intra la nerealism, ar fi faptul ca,
pe aici pe la noi, nu cunosc prea multii care si
aibd set din ala confindndpedale si volan, ca sa
te simti ca-n masini. Majoritatea jucatorilor
folosesc tastele, adica un control digital, ceea
ce e total diferit (si nu in bine) fata de unul
analogic. Atunci cind apds o tasti nu apis
~mai tare” sau ,mai incet* asa cum fac atunci
ciand rotesc un volan sau rup un joystick, iar
masina reactioneazi, natural, un pic mai
dubios.

REAL, NEREAL...
ASA ERA $I FIGP, NU ?

~ Ceare GP 2 in plus fata de precedentul?
In primul rdnd infitisarea, care este mult
imbunatatitd (primul nu mergea in SVGA),

"" -*,F contribuie serios la feeling. In al doilea rind,

un engine mai performant (cel putin asa
susfin producdtorii). In al treilea rind, o doza
mai mare de aspecte ,luate din viaja
reald”, in al patrulea - format-
ul, in al cincilea rand stau
viorile (ha-hal).
In ce priveste engine-ul,
din cite mi se pare
mie, este data
mai multa
atentie axel Z.

Daca nu est

atent decolezi

precum... pre-
cum ce vrei tu.
Intri in forta pe
pistd dupd o iesire
in decor si, hop!
sari in sus peste
mica denive-
lare de pe mar-
ginea pisteil.

Ce mai are in
plus (sau poate in minus), sunt alte cerinte
pentru a-l putea juca. In SVGA, cu detaliile la
maximum, pe un P133 erau estimate 9.4 fps.
Daca apesi pe ,,0% in timp ce conduci, apare
un frumos 160% - processor ocupancy, iar daca
privesti cursa de undeva din afard masinii si
[}cisajl_sl e foarte aglomerat, scrie un maret
250%. In conditiile astea nici un P166 nu s-ar
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simti prea bine. Nu trebuie totusi s vi spe-
riati, merge onorabil si pe un DX2/66,
senzatia de vitezd nemaifiind totusi aceeasi.

Mai adug ca se poate juca si in doi pe
acelasi calculator (pe rand, fiecare, un anumit
timp, la volanul aceleiasi masini), precum si la
distantd, prin modem sau cablu serial, asa ca
toatd lumea sa fie linistita, poti dovedi ca esti
mai bun, nu numai decat un sirman CPU, ani-
mat de un sirman program.

FEELING

inainte de concluzie, si punem punctul pe
J° si caciulita de i din ,a" $i sd spunem cum
stau lucrurile cu feeling-ul, pentru ca degeaba
arala bine, e ca-n realitate si cintd frumos

E Obiectele din joc au umbre In timp real, aga... ca s& fie mai COOL.

AT,
R L

dld

T

prins bine de tot in jjoc, ci ai
inceput si simti cum se comporta
masina, ¢ ti-ai dori un volan si
niste pedale si ca e tare greu si
fii pilot de F1, chiar fard si-i tre-
buiascad muschi la gat si casca de
protectie.

Daca vrei sa privesti niste
scene ca ,acolo” si sd simulezi
niscaiva ,filmari" suparate, te folosesti de
PgUp, o mirifica tasti care schimba ,camera”
prin obiectivul céireia este redati cursa.
LFilmari” de langd roatd, de langa pilot, ba
chiar una din fata pilotului (sic, i-am tiiat pe
cameraman-i), poti sd te bucuri de toate, iar
daci iti reuseste ceva spectaculos (un acci-
dent, o ,decolare”) si vrei s pastrezi scena,
n-ai decat sd-i dai un ,replay” si sa salvezi
jocul,

dacd ma lasa rece precum... 4da, precum.
Simptomele sunt asa: prima data joci, dar

nu {i se pare ceva extraordinar. Pui CD-ul la
loc si... dupd o bucatd mica de timp parca-{i
lipseste senzatia aia... feelingu’ dla... Pui din
nou CD-ul, te uiti la introducerea aia fantas-
ticd, mai umbli un pic pe la grafici si apoi te
joci, mai mult de data asta. Dupa ce repeti
secventa de cateva ori, iti dai seama ca esti

++F
++++E+

+ + |
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +
+ +

Aga, ce-am zis c& modific astazi? Ah, da, gtiu. Ulte... punem Damper fast bump=4. La toate rofile. la
E sd vedem acum cum merge harbu’ &sta. Ahem. 4 ce?

CONCLUZIE

GP2 iti place chiar daca nu-i plac
cursele de F1. Te entuziasmezi fira sa vrei
si pe buze iti vin tot felul de mérturisiri.
,mie nu-mi pliceau simulatoarele de
masind, erau penibile, dar dsta... e foarte,
foarte mi... frumos®.

GP2 este o opfiune foarte potrivita
dacd te pasioneazi cit de cit masinile si
cursele de F1, macar asa... la televizor.

Dacai insa chiar esti pasionat de
masini, raliuri, curse si Formula, Grand
Prix 2 cu tot noianul de informatii (un man-
ual impresionant), cu toatd atmosfera, cu
tot spiritul Formulei, inceteaza s mai fie o
optiune, devenind, pe nesimtite, o obligatie

P.S. (Hintu' emisiunii)

Ca si in F1GP, daci folosesti ,automat-
ic brakes”, masina nu mai accelereaza asa
de puternic. Daca vrei si fii viclean, poti
folosi, aici in GP2, tasta F1 (care
activeazi/dezactiveaza ,automatic
brakes®), astfel incat pe portiunile de linie
dreapta sd accelerezi puternic, iar in preaj-
ma curbelor sd aiba grijd calculatorul de
excesul de viteza. (Maii, mai, ce smecherie
smecherd am inventat !). S nu credeti,
insé, cd e 0 metodi care asigurd succesul,

Nici pe departe.
N

Nu vad alta
optiune pentru
cineva care
doreste un simu-
lator adevarat

Muzica putea fi
un pic mal.; alt-
fel..Apoi; ce mai

vredi |a scoru’
asta?
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THE TERMINATOR

FUTURE JHOCK
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Laudat de unii gi ridicat in slavi de alfii, TERMINATOR - Future
Shock a aparut pe piafa de sub tipamita celor de la BETHES-
DA, aceiagi care facusera $i Terminator Rampage, o chestie
sinistra din mai toate punctele de vedere.
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a nu plecim insd la drum cu idei pre-
concepute si sd vedem ce aduce - mai
precis a adus - nou, ,fantasticul”
Xngine cu care se lauda atita creatorii
TFS-ului.

Jocul este un 1st person
view, dar ar fi nedrept,
poate, si spunem cd este inci o
clond de DOOM. Joci rolul unui sok
dat luptidnd in lumea mileniului
urmdtor si ai drept inamici, ca intr-
un adevirat scenariu cu un titlu
cuprinzind cuvintul ,TERMINA-
TOR®, diferiti roboti si roboate,

\

SAFE

E Zzzzziup. Zzzziup. Laser-rifle gi cu asta... r

toatd durata misiunii de scaunul vehiculului,
precum Ulise de catargul navei sale, chiar
dacd robotii din jur nu sunt tocmai niste suave
sirene,

Engine-ul e destul
de performant, teo-

te uiti in sus si in
jos,existd plafoane,

sunt prezente si
ceva efecte de ilu-

juns de plin de

sd vezi cum laserii
cu care te

nave, tancuri, drone, mine, mi rog, un intreg
arsenal SF.

Ca un adevirat soldat al viitorului stii s3
folosesti o colectie impresionanta de arme,
pornind de la un banal cocktel Molotov,
trecdnd prin mitraliere grele, continuind cu
arme cu laser si termindnd cu devastatorul
lansator de rachete. In total sunt 9 arme, fird a
mai pune la socoteali feava cea de otel si arma
secretd, Super-Uzi.

Ai de indeplinit mai multe misiuni, cerdn-
du-{i-se sd conduci un jeep ba chiar si o navi
aeriand, misiunile de acest gen fiind destul de
simpatice. Ce e mai prost, e ¢ nu te poti da
jos din masind/navi ca in Cyberage, pentru a
vedea lucrurile mai de-aproape. Esti legat pe

improasci robotul
de dupi colt, nu prea tin seama de faptul ci
intre tine si el exista si altceva decét aer. Se
mai intAmpla, citeodatd, ca ceea ce se vede
foarte bine in lateralul ecranului sa dispara
atunci cadnd ajunge in centru.

Apoi, harta... o, Doamne, nu-mi dau seama
cine s-ar putea orienta pe ea. Ai tot felul de
unghiuri de vedere, toate la fel de utile ca si
cand n-ar fi. Orientarea nu este totusi o prob-
lema ca in Descent, pentru ¢i locurile prin
care treci pot fi refinute relativ usor.

O chestie ce ar putea fi notati ca un plus, este
ideea pe care au avut-o creatorii, cum ci atun-
ci cdnd stai cu nasul lipit de un perete si tragi
cu mitraliera te cam resimii, avind in vedere
ca gloantele, conform teoriei ciocnirilor din

retic (sdri, te tirist,

minare), insi indea-

bug-uri ca si devini
sdcditor. E neplacut

liceu, isi schimba directia de propagare la
suprafata de separare... Hm, incep si uit. :-)

Si totusi, in ciuda acestor lucruri, TFS-ul te
prinde. Nu stiu cum sau ce face, dar are un
feeling onorabil la care participd nu atit aspec-
tul, cét sunetele. Te simti chiar ca un soldat
aflat intr-o misiune de comando, atent la tot ce
miscd, gata si anihilezi discret cu lansatorul
de grenade, orice arahnidd meacanici ce s-ar
apropia, gata si te faci una cu piméntul la
apropierea unui tanc. Mergeam la un moment
dat pe marginea unei prapdstii peste care era
un pod rupt si am tras intr-un robot aflat pe
partea cealaltd. Prin preajmi era si un autobuz
rasturnat si cind am vizut cum o ia la vale am
avut yn moment de admiratie pentru
Bethesda. Dafnu stiu cum se face dar, drept
sd spun, mi-a plicut mai mult TFS-ul decét
HEXEN-ul, chiar dacd nu se compari ca
realizare tehnica.

Nu vi fie deci fricd si incercati TERMINA-
TOR - Future Shock-ul pentru ci eu zic asa:
hasta la vista, er... wherever you are... or

something.

Un feeling destul
de puternic.de
cuprinde atunei
cand-te Inconcen-
trizez)" puternic.

Un engine grafic
nu prea perfarmant
si, implus;plin de
bug-uri,
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mant” spunea un poet celebru. i
cez 5 ey Zicandu-va ca daca nu suntali in stare sa ter-
merst DOOMZ-ul pe UV (hai. treaca de la mine. fara
nivelu! 300 nu avetli preaa multe sanse sa terminali
Plutonia . cu constiinta neincarcata (sansele tind
sutemic spre zero daca jucal cu tastele)
Cum am mal spus. jocul e facut de doi frati
si pastreaza de-a lungul a 30 de niveluri, un
carecare specific. Din cat mi-am dat eu seama,
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il cei doi au un cult pentru mitraliosi, scheletoni si

arch-ville, acestia din urma devenind la un

moment dat niste aparitii banale. Daca ar fi
s-adun cata munilie am consumat de-a

il ey wvvieiayeis CCI0ME
), gt i ot O SISl perll
6] Focd s R 8 st s
Cialirva 760 06 selisang, s lungul intregului joc, cred ca as cocosa

vreo caliva Arnolzi. Van Dami si altii
asemenea sub povara

Ma apropii de sfarsit (sa nu m-
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BRI A HRsuM Se Care NeNE e acuzti ca bat... cAmpiile patriei) in sper-
fesfiiaie atils anta ca am pus capat disputelor ce cu

i1 Fid B sl S66s DG (pemioy o8 misq siguranta exista printre gamerni, cum ca
chisatia ferlginn ) otered Wius) fantior, o8 .am vazul eu, scria DOOM3", fugi dom’le
pava 48 Jueat 1n ssiepdares Llsmcsy hetie) i d'aici, n-ai vazut nimic”. | only say il once (adica,
aii apEl Liitengte GO - Thy fissh cun Wl o spun numai odata): NU EXISTA DOOM3 si nici

atptigd, DOCHA - The Mastsr Lipysls, rois nu va exista, cel putin nu unul facut de id, ceea ce
oricum e acelasi lucru.
Bun, acum fugiti si puneti mana pe Plutonia,
cumparati o tatstatura buna (sau un mouse bun),
luati alaturi o sticla cu ceva racoritor, puneti castile pe
urechi, trageli adanc aer in piepl si... ha, ha, sa nu va
prind cu prostii de genul IDDQD.

P.S. Am fost intrebat cum se termina ultimul nivel de
la DOOM 2 (pe bune si nu cu IDCLIP sau alte bazaconi).
Hificultale yanazs desiyl de miull, Losis dintre nivelun find char Acum am ocazia sa o spun _pe post’ asa incal sa lamuresc pe
hignale . prabiabil Geflig 8 s s cat mai multi in acelasi timp. E banal,
simplu si mai cum vreti voi: de pe liftul
din mijlocul camerei trebuie sa tragi cu
RACHETE (vreo trei), exact prin gaura
din mijlocul fruntii uratului de pe
perete. Se observa destul de usor ca
pentru a face asta trebuie sa tragi
inainte ca liftul sa atinga punctul cel
mai de sus, pentru ca dupa aia, degea-
ba mai tragi, Dupa cateva incercarn, va
puteti fixa un punct de reper, astfel
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Un ultim omag

red c&i datoram articolul &sta. Cu atat mai mult cu
cat ultima sa creatie a fost un joc pe calculator. Nu m-
am gandit niciodata ca o sa scriu un articol despre
Roger Zelazny, cu atat mai putin unul comemorativ. Era
unul dintre scriitorii mei de SF preferati. Pe rand am citit
Plasmuitorul”, ,Un trandafir pentru ecleziast, ,Nous
printi din Amber”, ,Drumul iadului ,, ,Nemuritorul®, ,Domn al
luminii®, romane sau povestiri care m-au transportat in universuri
extraordinare, pline de eroi fantastici si mitologie, sau pur si sim-
plu romane cu atmosfera placut, strabatuta de un umor discret.

Odata cu carile pe care le-am citit, am aflat si cate putin
despre el. Am aflat despre cele 6 premii Hugo si 3 Nebula, cele
mai importante distinctii ce pot incununa cariera unui scriitor de
Science Fiction.

Pentru mine, el nu va ramane Roger Zelazny, nascut la 13
mai 1937, localitatea Clewland, Ohio, absolvent al Columbia
University, Master of Arts.

El va fi intotdeauna Charles Render - pl&smuitorul, Corwin -
print din Amber, Hell Tunner - pilot pe un drum al iadului,
Conrad - nemuritorul, Binder - leg&torul demonilor sau Rene
Korda - creatorul de universuri.

Cancerul este o boala care nu ofera un ragaz prea lung.
Acest lucru nu |-a impiedicat insa pe Zelazny sa duca la bun
sfarsit ultima sa creatie:
jocul Chronomaster.

De aceea, de céte ori
imi voi aminti de Zelazny,

imi vor apare in minte
cuvintele: ,Dedicated to the
memory of Roger Zelazny”
$i zambetul sau linistit din
fotografia care le insoteste.

Halth

acd partea de ,game design and interaction” a fost ficuti
de Roger Zelazny si Jane M. Linshold, de programare s-au
ocupat cei de la Dreamforge, iar de distribufie Capstone.

In afari de quest-ul propriu-zis, jocul mai contine o
biografie a lui Zelazny si o introducere foarte bine realizati,
care, prin atmosferd si graficd, genereazi din plin sentimen-
tul de ,coolness” pentru care a fost, dealtfel, creati.

De fapt, grafica nu se dezminte pe intregul parcurs al
jocului, In intregime 3D, di obiectelor sl personajelor o aparenti de
materialitate, de substanti solidi. Muzica, un pic stranie in unele
momente, alaturi de sunete, creeazi atmosera unui SF de calitate.

Scenariul jocului ne transpune intr-un viitor indepértat, unde ter-
alormarea altor planete si crearea universurilor artificiale, constituie
principalele axe in jurul cirora se invirte actiunea.

Te numesti Rene Korda si esti creator de ,pocket universe“-uri.
Acestea sunt realititi separate de Universul Prim, cel real. Se
deosebesc de el prin faptul ci legile fizicii si probabilititii pot fi modifi-
cate pand la a obtine un univers magic sau unul tehnic. Oricine are
indeajuns de multi bani (multi, vi asigur), isi poate permite s anga-
jeze un creator care si-i construiasci, asa cum isi doreste, propriul
univers.

Dar, iatd cd apar si unele probleme, Cineva reuseste si inchidi
doud dintre aceste ,pocket universe“-uri, adici si le aduci intr-o stare
de staza temporald. Fiind unul dintre cei mai buni in meseria ta,
guvernul Paméntului apeleazi la tine pentru a descoperi cine se face
vinovat de shut-down-area celor doui lumi si pentru a le scoate din
starea de stazi,

Auranus si Urbs, universurile in cauzi, sunt materializate in
doud sisteme solare, avind doud, respectiv o singuri planet,
locuibile.

Jester, numele navei tale, este si numele inteligentei artificiale
care te insoteste in periplul tiu si care te ajutd din cind in cdnd.

Auranus este un univers magic ce pare desprins din .1001 de
noti“. In drumul tiu prin desertul care acoperi lumea ce trebuie s-o
explorezi, vei intlni spirite inchise in amfor ‘e, Covoare zhurdtoare,
negustori smecheri, haremuri, capcane, magicieni, castele fantomi si
tot restul.

La polul opus, Urbs e o lume tehnici, militarizatii, cu arme min-
une, sabotaje si
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Daca vreli sa vedeti de ce un proaspat externat
dintr-un spital de boli nervoase incepe sa vada $i sa
auda chestii ciudate; daca vrefi sa descoperifi de ce
prietenii acestuia se sting ca mustele, va trebui sa
jucali continuarea celui mai bine vandut joc de la
Sierra. Ca s&i citam pe producétori, in agteptarea
Phantasmagoriel 2 - A Puzzle Of Flesh, ar trebui sa
va pregatiti pentru ce poate fi mai rau.

PRIVATEER 2: The Darkening

Unul din cele mai bune jocuri de la Origin, isi va
merita in curénd numele de serie. Privateer 2 - The
Darkening va ofera o noua perspectiva 3D, SVGA,
asupra luptelor din spatiu, combinand Tn acelagi imp
acliunea cu economia, la fel cum primul combina
economia cu acfiunea (sunt tare).

THE LOST VIKINGS 2

- cundiilble o AL

Simpaticii vikingi trimisi In misiune de catre
Interplay, au reusit s3 scape de pe clasicul format
floppy si sunt gata sa se reintoarca pe CD. Merita, se
pare acest dezmal, promise fiind o grafica
imbunatztit si ceva secvenie animate de clatit ochi
si Tncalcit simturile.

NASCAR RACING 2

Nascar Racing, cunoscutul si destul de aprecial-
ul joc al firmei Papyrus, e pe cale sa fie contiunuat cu
Nascar Racing 2. Vi se vor oferi peste 100 de ele-
mente oficiale, 16 circuite reale, graficad SVGA,
actiune si viteza la superiativ. precum si posibilitai
multi-player (8 jucétori in retea, 2 prin modem).
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Sus: Naturd moaria

fard steag
Dreapta: Tot fara steag
si... tot moarta

cAmpuri de lupta.

Obiectele gisite nu pot fi
transportate dintr-un univers in
altul, dar pot fi inregistrate in memoria navei, pentru a fi folosite la
intoarcerea in universul de unde au fost luate. Asta face ca Urbs si
Auranus, si devinid doui povesti diferite, fird o prea mare legiturd intre
ele. Actiunea jucitorului intr-unul din cele doud universuri, nu
influenteazi celilalt univers. Poti progresa fie in una, fie in cealaltd dintre
lumi, dupd cum doresti.

Ca de obicei, Zelazny nu s-a putut abtine si a creat o lume complexa,
enciclopedia aflatd pe nava ta, venind sd o confirme. Noutatea nu consta
in existenta enciclopediei in sine, ci in faptul ca informatiile ei ifi vor
folosi in timpul jocului, care abundi in idei si conceptii noi.

Dupé spuneam, locurile pe care le explorezi, sunt incremenite in
stare de stazi temporali. Ca si te poti plimba linistit pe acolo, ai la tine
ceea ce se numeste ,bottled time®, care creeazi un camp in jurul tau, in
interiorul ciruia timpul curge normal. Tot ce interfereazi cu acest camp,
isi continud miscarea inceputi inainte ca timpul si se opreasca i se
opreste atunci cind iese din el. Asadar, trebuie sa fii atent cind treci pe
lAngd o masini, care s-a aflat in plind viteza...

Jocul e un quest. Interfata, desi complicati la prima vedere, se
reduce la clasicele push, use, move, walk, talk etc. Ce obiecte ,de lucru®,
dispui de un ,direction finder care te ajuti sa gasesti cheia universului
respectiv si de o/un ,universal tool“, care, pe lingi alte functii, reuseste
si se adapteze legilor universului respectiv (pentru a deveni unealta per-
fectdd) si chiar si le influenteze in anumite cazuri.

Ce as mai putea
spune? Quest-ul e destul
de dificil. Diferite obiecte
pot fi folosite in aceeasi
situatie, sau acelasi obiect
poate fi folosit in diferite
situatii. In unele cazuri se
mai si moare, asta ficand
Lautosave“-ul si devina
intr-adevar util.

In sfarsit, este un

Un quest bazat, Niste probleme la
quest select, este ceea ce EERRRINERIETRVElLY secventele animate
numesc €u, un q“f‘ﬂt_b““ pasionali. N-ar stri- de princjoc (sunt
si dacd nu mi credeti, ca safie:asa... un cam rmonotorie). O

luati-1 si jucati-l. pic mai-tari la oarecare neopti-
quest-ur mizare.




PDark Seed 2
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Bu Hu Hu! Darkseed s-a Intors Tnapo
lumea imaginata de demonii de la Cybe

oaia electricd, este gata sa ne Inghita din nou, chiar cand
Darkseed era pe cale sa se piarda in negura uitarii.
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arkseed 2 a

aparut anul tre-
cut, insd un
Remember ar fi
fost, fara

¥ indoiali, timpuriu. Cei care
au jucat Darkseed, cunosc

afli o lume de cogmar. Un tanar sub
a cirul banala aparenfs se ascunde
un potenfial salvator al omenirii.

deja céte ceva despre scenariu.
Pentru cei mai napéstuiti iatd citeva
puncte de reper:

- tu esti ziaristul american,
omul banal care ascunde o inima
de erou sub haina de fuctionar si
tenul de om tr#it la oras

- extraterestrii din The Dark
World iti implanteazi in creier un
embrion de... ceva riu, care urma,
dupi spusele lui Rizvan, .5 dea
buleald®.

- ajutat de ,The Keeper of the
Scrolls® si de ,Ménuitorul de mouse®,
reusesti sd scapi de chestia din creier si si
iesi la un oarecare liman

Ajutat de firma Cyberdreams, tirmul la
care tocmai ai iesit, se surpd si te trezesti
pand la git in morcila mizerd a acuzatiilor
calomnioase. Acuzat de uciderea lui Betty, o
tipd cu rol important in prima parte a jocu-
lui, nu gésesti alti solutie decit chemarea in
ajutor a ,Ménuitorului de mouse®, care,
treba lui cum, trebuie s te scoati la un
tirma mai solid.

Mocirla acuzatiilor mai este combinata si cu ceva nisipuri miscitoare,
create de planurile secrete ale celor ce-si spun , The Elders®, planuri nu
foarte pline de binefaceri la adresa piméntenilor. Mai ai, deci, de salvat,
pe lingd propria persoani, o oarecare rasi umana.

Eh, astea sunt treburi care o si le vedeti la fata locului, ceea ce v-am

i. Pleonasm sau nu,
rdreams - firma cu

spus pédnd aici neavind
alt rol deciit acela de a
stdrni un interes, cit de
cét notabil. hai si vi zic
vreo doui si despre cum
aratd si se-aude jocul.
Retina simte in

8M
SVGA
Windows 3.1
2Z2x CD-ROM

functie de refresh-ul monitorului, care
este functie de rezolutia in care este pus
Windows-ul, care este mediul in care se
joacd Darkseed 2, care este... full screen
la 640x480. Stramosul Darkseed-ului
avea, atunci cind a aparut, o grafica ciu-
dati, diferitd de restul jocurilor si foarte
buni. Darkseed 2 pdstreazi caracteristi-
cile primului, asa cum la producitorii |-
au pdstrat ca designer pe H. R. Giger,
tipul pufin ticnit care a concepul mon-
strul Alien. Astfel se face ci atmos-
feradin Darkseed 2 nu este cu nimic mai
putin sumbrd, cu nimic mai putin stranie
decét cea din cadrul strimosului inte-
meietor. Dark World-ul are aceeaiasi
paletd de culori terne, combinati cu un
design Giger-ian si este populati de ace-
L . | lmgzsﬁte full speech-ul din

o ol

L " joc, pentru cd Dark Seed 2, fiind un joc de CD (pe
- " cuvéint, mé intreb de fiecare datd de ce mai specific
lucrul dsta, clar, dealtfel, ca oglinda prin care se
. trece in Dark World), are toate dialogurile“vorbite”
. astfel incét poti sd auzi in sfirsit timbrul vocii per-
sonajelor si si vezi daca i le-ai inchipuit corect

(Game Over-ul simte, desi nu foarte tare ca
jocul este un quest care, in caz ci v-a plicut prima
parte (ar cam fi cazul) poate fi o opfiune potrivita.
Ne-am bucurat, deasemenea, ci bdietii cu vise
cibernetice nu au cazt in patima jocurilor care sunt,
chipurile, filme interactive (gen Phantasmagoria). Grafica e muncit3,
sunetele la fel, ideea nu e de lepidat, feeling-ul merge, fiind influentat
foarte puternic de imaginatia si puterea de extrapolare a fieciruia. Riméne
sd jucati, sd judecati si si ne dati dreptate sau cu parul in cap. Oricum, ar
fi bine si nu zfiboiti prea mult in fata oglinzii..., nu de alta, dar nu i-am dat
scor, aga cd nu se stie.

LT |.
5
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de programatori dupa

ce termina un proiect important la care a lucrat multa vreme?
-Respectiva echipa se va culca pe o ureche, sau se va apuca

voinicegte sa faca p

rogramul din nou (‘upgrade’) pe

ntru a

scdpa de interminabilele ‘bug report-uri’ primite zﬂmc ;=)“ vor

spune unii. Ei bine, raspunsul corect este da si nu. Da

pentru...

stim noi cine, iar nu pentru restul lumii n general, sau firna

Origin, In partmuiar
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Impresionati de impactul produs de
Crusader: No Remorse, autorii aces-
tuia s-au pus pe treabd, rezultatul purtiand
numele Crusader: No Regret. Jucitorul
este pus in pielea aceluiasi Silencer care se

razvratise impotriva fostilor sii stapani

Sus: Acestea sunt efectele a 3 din cele 5 arme prezentate.

E Dreapta: Lor trebuie sa le mulfumim pen

tru Crusader.

(World Economic Consortium), facandu-i sa
le parad rau pentru planurile pe care le
puneau la cale, prin distrugerea unei impor-
tante platforme orbitale. Actiunea din No
Regret este o contiunare deloc fortata, in
care jucitorul trebuie sa se infiltreze in
Darkside Station®, o baza selenara contro-
latd de ,.Lunar partnership*, aliantd conside-
ratd ca fiind cel mai important predecesor al
WEC. Intrucit te afli pe teritoriu inamic,
trecerea de la o misiune la alta (jocul are 10
nivele) se face imediat, fara si mai exisle
clasicul nivel intermediar in care primesti

R e R EE R AR R RS

misiunea, cumperi arme si te odihnesti.

Cu toate ci este preluat din No
Remorse, engine-ul este mult imbunatatit si
asigura o mai mare libertate de actiune,
solicitind in schimb o mai mare dibiicie din
partea jucatorului. Ma refer aici la posibili-
tatea eroului de
a inainta sau de
a se rostogoli
din pozitia a
carui nume il
folosim noi pe
post de rubrica
(stind pe vine)
si la dificultatea
sporitd datorata
adversarilor
umani, care nu

mai stau pe
loc cand tragi ;

resc,
facandu-te sa
irosesti
munitie si
rabdare.
Daci tot
a venit vorba .
de idei noi si dificultate, atunci ar trebui
prezentale ciiteva mai semnificative. In
Crusader-ul original, puteai sa mergi linistit

ki
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V-afi intrebat vreodats, ce face o echipa
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Resurse

Pentium 100
16M m
Placa de sunet

4x CD-ROM

pe un culoar unde nu se zdrea nimic in mis-
care, deoarece nu exista nimic care sa te
surprindé, in timp ce in No Regret oricind
se poate rostogoli un om ascuns dupa vreo
cutie. Mai mult decét atit, este imperativ si
distrugi *toate* elementele de decor pe
linga care treci, deoarece un banal dulap
sau automat de Coca-Cola se poate transfor-
ma fntr-un robot, situatie cam neplicuta
daca tinem seama de faptul cd respectivul
agregat este destul de eficient. Noul
‘motoras’ se comportd mai realist si prin
modul in care apreciazi ‘striciciunile’ pe
care Ui le administreaza in functie de situatia

in care te afli. Nu mai este posibild trecerea

printr-o flacara sau jet de gaze, deoarece
subiectul nostru va lua foc sau va fi conge-
lat relativ instantaneu. De asemenea, exista
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PL-1  Unifier” Plasma Rifle

,Broiler” Microwave Projector

UV-9 , Pulsar” Ultraviolet Rifle

LNR-81 , Liquefier” Catalytic Catridge

BIK-16 ,, Crystallizer”™ WMolecular Inhibitor

zone contaminate unde ‘sinitatea’ este decrementata cu
regularitate. Se poate vorbi de un progres si din punctul
de vedere al provocirii, 434... intelectuale, puzzle-urile ce
trbuiesc rezolvate fiind mai numeroase si oarecum mai
dificile. Spre exemplu, anumite camere de luat vederi sau
tunuri sunt protejate de un cimp de fortd ce face imposi-
bili distrugerea lor imediati. In aceste situatii, jucéitorul
trebuie si distrugd mai intdi generatorul care produce
cidmpul respectiv, gisirea acestuia ficindu-se de regula
prin urmérirea cablului ce asiguri legatura intre cele
doud. Dar ce te faci, dacd la un moment dat cablul dis-
pare intr-un perete si nu mai apare nicdieri prin zoni? In
cazul acesta, se cheamd cid generatorul este ascuns pe
undeva, iar tu va trebui si arunci In aer ceva cutii, butoaie
si geamuri pentru a ajunge la el.

Din cauzi ci aceste modificiri nu erau suficiente pen-
tru un sequel scos de o firmi care se si ne respecti, au
apérut roboti noi (unii cu capacitatea de a imprumuta
forma obiectelor din jur), iar cei vechi au fost perfectio-
nati si inzestrati cu arme mai eficiente. Deoarece nu ar fi
fost cinstit sé te lase doar cu vechiul arsenal, in timp ce
opozitia lucreazi dupi ultimele standarde, autorii au pus
deoparte cdteva si pentru bietul Silencer, care dispune ast-
fel de nu mai putin de 12 arme, una mai radicald decét
alta. Pentru a vi face o idee mai precisid am prezentat
cinci dintre cele mai spectaculoase aditii la respectivul
arsenal.

Engine-ul grafic este si el imbunétitit: exista texturi
mai detaliate, iar toate efectele speciale cum ar fi con-
geldrile, geamurile sparte, dezintegriirile si exploziile sunt
mai ‘cool’ si se miscd mai bine. Capitolul video afiseaza
un nou engine (aseméndtor celui din Wing Commander
IV) care redi filmele in 65.536 culori in loc de 256 cu cét
eram obisnuifi.

Pe partea de sunet, sistemul Asylum este folosit in
continuare, singura deosebire fiind cei 16 biti ai samples-
urilor in loc de 8 (deja nu ne mai mird). Muzica este la fel
de antrenanti ca $i in prima parte, vina fiind a meseria-
silor de la Straylight Productions, cunoscuti si pentru
colaborarea cu Epic Megagames.

Indiferent daci ai jucat sau nu Crusader: No
Remorse, toate acestea ar trebui si te facd dornic sa pui

ména pe... \_ (

tastatura si
sd joci nitel.
Nu vei
Regreta.

Grafica si sunetele
deosebite precum
S| provocarea pe
care o ofera, 1l fac
sa fie un sequel
perfect.

Chiar ca nu stiu ce
as mai dori.de la
jocul asta, poate

doar optiune de
multiplayer.
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Dac-ar fi sd ne gandim la o firma franceza de jocuri, probabil
cad Delphine Software ar fi prima. S& ne amintim ns& c&, degi
francezii nu sunt fantastici in general, mai exista o firma cu un
nume nu foarte rasunator: UBISOFT.
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Resurse

ine, bine, foarte protocolar pana
acum da’ ce ne-a adus UBI pe hard?
Ei, de fapt jocul, pe numele sau RAY-
I, MAN, vine pe un CD si este unul din
| o primele jocuri de sarit-fugit care se
" lifdie pe acest atat de laudat-injurat
suport.
Asadar, ce e atiit de grozav ?

GRAFICA SI ANIMATIA

Rayman are un stil de grafica ce iese un
pic din diagrama trasatd pana acum pentru
jump’n run-uri de catre atitea generatii de
Aladdini si Jazz Jack Rabbiti. Desi jocul e 2D,
grafica dd un sentiment de, ... materialitate,
ca sa zic asa. E drept, la impresia de spatiali-

tate contribuie si faptul c¢a animatia e pe doua
planuri,

Rayman nu este SVGA, dar e lucrat
extrem de bine, iar producitorii nu au dus
lipsa de idei si umor. Personajul tiu, precum
si inamicii publici sunt cit se poate de haiosi,
asa ci si nu va mirati cind, din glontul tras
de musticiosul cel riu, va iesi, agresivi, o
ménd cu un ciocan de batut snitele. Pe
urma, ce se misca-n zona, se misca natur-
al. Rayman cel putin, face niste figuri de
te minunezi cand il vezi si are un mers
de raper cit se poate de potrivit cu figura
de punkist.

SUNETUL

... e perfect ok. Nu prea ai cum
sa spul despre sunetele unui J&R ca
sunt extraordinare pentru ci, in
general, nu sunt. Oricum, dai cu
pumnul, pocine, mergl, tropaie,
sari... jumpdie. Muzica e poate mai
importantd pentru ci pune un umir destul de
vinjos la crearea atmosferei.

JUMP’N’RUN

Cat de minunati este realizarea, probabil
cdl jocul tot ar fi fost monoton, asa cd Rayman
cel farid articulatii (las’ ca-l vedeti voi) stie sa
facd o groazi de lucruri. Omul nostru nu
numai joacd sotronul, ci stie si nitel box, o
felie de alpinism, niscaiva tehnici de calarit
tAntari, o puzderie de lucruri folositoare. Nu
le stie de la scoali, ci de la zina cea buna
care-l ia la o sedinld de meditatii din nivel in
nivel, invitindu-l cite o chestie noua.

Cum e si anormal, ca la scoali, pe masura
ce acumulezi cunostinte, lucrurile devin din
ce in ce mai imbérligate, singura scuzi fiind
cil se sporeste farmecul jocului, cerdndu-{i-se
si un dram de minte, pe linga carul cu reflexe
Inumane,

Apropos de reflexe, Rayman cere destul
de mult de la jucator si, de n-ar fi fost permisa

Minim Recomandat

o salvare (o bild alba pentru Ubisoft, una
negru lucios pentru... sd zicem Disney),
ar fi fost chiar frustrant. Asa insi,
fiecare e liber si incerce de un
numdir de ori, limitat numai de pro-
pria rezistenfa fizico-psihica. Pofi,
asadar, si salvezi, si te duci sa
maninci si si te intorci pen-
tru a relua jocul, ghiftuit si
cu pofta de sirit. Suni mai
bine decét in cazul
Aladdinului la care, daci esti
baiat bun si nu folosesti Game
Wizard-ul pentru a salva, ori joci 4
ore ca sa-l termini, ori... asta e.

COROLAR

Toate bune si convingatoare, sper. Eu zic
sd nu ratati jump'n run-ul dsta ca ar fi pacat si
apoi, cum afi putea si nu facefi cunostinta cu
popularul Caloian aka Rayman?

Joc de baza pentru
cei pasionati

Vine ct unele idei
noi.

Fantru un
jump'n'run cere
cam mult.
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:13 am. O ora potrivita pentru somn,

nu-i aga? Dar nu atunci cand joci de

Zile si nopti intregi BLOODNET.

Ce se Intampla? Te afli in anul

2094, in pielea lui Ransom Stark,
actualmente mercenar, fost angajat al unei
companii care aproape stapaneste New-York-
ul. Ceea ce a parut o afacere excelenta pe
toate planurile, se sfarseste cu muscatura
unui vampir. Lupta disperata pentru redoban-
direa umanitatii incepe...

Ajungi repede s&-i dai seama ca nu este
chiar atat de simplu, ca primele piste pe care
le ai nu duc nicaieri i incepi sa fii atent la ce
se intampla

Bloodnet este facut de Microprose, a fost
si mai este un joc excelent, in pofida varstei
(na@scut In 1993). Combinatia quest-RPG-
strategie este absolut senzationala. As spune
chiar ca este ceva cu totul nou, daca nu ar
data de acum cétiva ani. Incercarea de a
ajunge la bun sfarsit prin metode de tip quest
nu e suficienta. Desi la inceput asa pare a fi,
strategiile iti sunt repede date peste cap, fap-
tul ca jocul e ccontra cronometru Producatorii
avertizeaza inca de la inceput: ,The story is
completely non-linear”. Cu alte cuvinte, e
necesar totusi sa urmezi o strategie. Daca
urmaresti la un moment dat un singur scop,
ifi irosesti timpul, care este oricum, limitat.
Multitasking-ul este singurul care te salveaza.

Sa spunem ceva si despre secventele de

.

lupta. Ai la dispozitie un

mare numar de arme din

toate gneratiile, de la pistol

pana la injectoarele de

nanomasini. High-tech, dar

cea mai buna arma

ramane tot batranul shot-

gun. De asemenea ai posibilitatea sa
folosesti bio-arme care se ,hranesc” din pro-
priul tau corp (dar nu vi le recomand). Exista
o gama completa de armuri, de la clasicul
Kevlar pana la costumul inerto-radioactiv,
care au rolul sa te apere in accelasi timp de
plumb sau laser. Nu va |asati amagiti de
optiunea .free combat®. Este mult ai bine
trasezi directive fiecarui coleg de gasca. Daca
mai folosesti un Dopelganger (care
proiecteaza 5-6 imagini holografice ale tale) si
un Mirror Master (care te face sa arati ca
orice combatant, la alegere) succesul e asi-
gurat.... doar sa nu lupti cu vampiri.

Un element ce a devenit clasic la
Miroprose se pastreaza si aici: personajele au
caracteristici ce pot fi imbunatatite. Varietatea
mijloacelor de ,upgrade” este extrema: de la
experienta de lupta, la modificari ale egoului
in cyberspatiu, trecand prin folosirea
drogurilor inteligente si a implanturilor.

Atosfera jocului merita 5 stele, plus una
aditionald, pentru extraordinara eficienta a
folosirii fiecarui bit. Textele iti iau ore bune
numai pentru a le citi (ar fi bine sa va inarmati
cu un dictionar) iar scenariul poate constitui
un subiect numai bun pentru un Cyberpunk.
Grafica nu e decat VGA si exista prea mult

_._l

Sus: Po}l céra pané la 96 de
obiecte. Promifator nu?
ﬁ Dreapta: Coliba unchiului
Van Helsing.

dinamism, dar este foarte
credibila. Muzica te face sate

intrebi serios daca stranepotii

nostri vor asculta asa ceva.
Intriga este foarte complexa
(ca si personajul central de
altfel). Ai doi dusmani princi-
pali; vampirii si marii stabi,
care, eventual, sunt acelasi
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Cafiva din tipii viftorului

lucru si o serie de inamici accidentali din
lumea interlopa. Din fericire, poti anaja niste
mercenari de nadejde iar majoritatea
dementilor drogati din joc au interese comune
cu tine. Fara aceasta atmosfera, ar fi fost un
joc original si foarte tehnic.

Personajul tau poate fi generat aleator,
insa ai optiune de generare manuala ce
consta intr-un chestionar, al carui scop e sa
creeze un personaj cat mai apropiat de pro-
pria personalitate a jucatorului. ldeea este
geniala, dar, ca orice lucru nou, nu merge
bine din prima. Din pacate potli crea aleator
un personaj mult mai puternic.

In Bloodnet o buna parte din actiune se
petrece in cyberspace. Reprezentarea aces-
tuia nu este impresionanta ca aspect, dar e
indeajuns de complexa si originala ca sa
castige respectul si chiar admiratia unuia
care are habar de problema.

In concluzie, as putea spune c& Bloodnet
e un copil minune cu defecte ce tin numai de
varsta lui. Daca vreti ceva evoluat din punct
de vedere al conceptului, aveli insomnii sau
vreli sa capatati, este una din cele mai bune
optiuni.
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Rendezvous cu Rama ¢

oate cd ati auzit de ,Rendez-
vous cu Rama* si poate stiti ca
este consideratd una din cele mai
bune creatii ale lui Clarke. Daca
suntefi un cititor pasionat de SF,

' probabil ci ati si citit-o, alturi de continuarea

" sa, Rama 2 - Return of Rama. Ceea ce probabil

. nu stiti este faptul cd Gentry Lee, coautor la

: . cel de-al doilea roman si totodati fan al
" jocurilor de la Sierra, in ultimii 12 ani, a avut

" ideea de a transpune lumea ramana intr-un joc

* pe calculator. Ideea a apérut in urma cu doi
ani si a reusit sa-1 entuziasmeze si pe Clarke
' insusi.

Asa a urmat cartii Rama, jocul Rama.

| CARTEA - Pentru jucatorii care nu sunt
" la curent cu actiunea cartii, o sa fac o scurta
" prezentare. Intr-un viitor apropiat, sistemul

" postru solar este vizitat de o uriasd navi cilin-
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dricé, de origine extraterestrid. Echipa trimisa
in interior, e confruntata cu existent{a unei
adevarate lumi interioare artificiale, care
functioneaza dupé legi greu de inteles si care
pare abandonati de creatorii ei. Ca pentru a
mari misterul, nava, dupd ce foloseste energia
soarelui, pardseste sistemul solar, fira a acor-
da nici o atentie locuitorilor acestuia. Numele
de cod al straniei aparitii: Rama (una din
incarndrile lui Vishnu, zeu indian)

Volumul doi raspunde, odata cu explo-
rarea unei nave identice, unora din intrebari,
dar numai pentru a pune altele in loc. Nu am
pretentia cd pot prezenta in doud vorbe ceea
ce Arthur Clarke a prezentat in cateva volume,
asa cd, pentru alte relatii, vd recomand
cidlduros cartea.

JOCUL - Ceea ce trebuie sé stiti voi ca
jucdtori, e cd tipul de joc este quest, presarat
din plin cu puzzle-uri. Scenariul jocului este un
melanj intre actiunile primelor doud volume.
Faci parte din echipa de 12 exploratori trimisa
sd ia primul contact cu nava ce avea sa consti-
tuie lumea ramana. Te afli la bord, ca
inlocuitor al unui membru din echipaj, mort in
conditii misterioase, la patru ore dupd contact.
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Arthur C. E:Jarkagisenw.{.aa*celdnimau
scris ,Retum of Rama*

Scopul tiu este explorarea acestei lumi,
descoperirea secretelor sale, desi acestea
formeazd numai o parte din actiunea jocului.

Dintr-un interviu cu A.C.C. se desprinde
ideea ci jocul va fi excelent realizat. Grafica,
actiune, intrigd, toate vin si contribuie la
creearea atmosferei de mister si enigma. Din
ce am vazut noi pind acum (jocul va apare in
jurul Craciunului), este genul de joc care
imbind personajele filmate, cu un decor facut
in intregime pe calculator. Totul este ,desen-
at* destul de bine (peste 3000 de scene 3D),
insa principalul atu il constituie intriga, mis-
terul, sentimentul de explorare, pe care {i le
aduc cei 4.000 de km patrati ce constituie
suprafata interioard a imensului cilindru.

Ca cititor al lui Arthur C. Clarke, astept
plin de curiozitate si - de ce nu? - cu nerab-
dare, patrunderea in lumea pe care am creat-o
de atitea ori cu gidndul. Asadar, in noiembrie,
vefl putea verifica daci ceea ce v-afi imaginat
voi citind cartea, corespunde cu ceea ce a
imaginat Clarke, scriind-o.
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v bonny is over the
ocean... My bonny is over
the sea...” sunau cindva
versurile unui cintecel pe
care il stia pdna si ,Mihail

ciine de circ”. Cuvintele

s-ar potrivi foarte bine cu Archimedean
Dinasty, unul din ultimele jocuri de la Blue
Byte, o mici inadvertentd fiind aceea ci jocul
nu are ca teatru de actiune lumea care se afla
»over the ocean” ci platforma oceanului. Cat
dinspre partea lui ,bonny”...

s

UN SCENARIU, O IDEE

Printre combinatiile arcade-simulator cu
nave spatiale (mai mult arcade si mai putin
simulator) domneste cu o miretie suverana,
seria Wing Commander. De ce si incerci si
detronezi ceva bine infipt pe tron, cind
adincurile apelor sunt libere de concurenta ?
Nu sunt sigur daci cei de la Blue Byte au
gandit ca mai sus, insd un lucru e cert:
Archimedean Dinasty e, in mare parte, un
arcade cu submarine. De ce am spus in mare

Wing Commander sub apa si in plus...

parte ? Pentru cd, pe ldnga arcade, jocul mai
cuprinde si 0 bucati de semi-quest in care te
mai intrefii cu cite un personaj, doar-doar si-or
mai reveni tastele si-oi mai afla, totodatd, ceva
interesant.

Scenariul prevede cd matale esti un mer-
cenar, genul de tip dur care e gata sa faca
orice pentru bani si ci, fard voia-i, ai fost
amestecat de citre cineva sus pus, intr-o
afacere murdard. Mai concret, convoiul pe
care il escortai, este atacat fard scrupule, iar
singura misurd defensiva pe care reusesti si o

iei se referdla propria-ti piele. Dand
astfel pe ména inamicului pretioasa
incrcdturd, scazi puternic in ochii
boss-ului (El Topo, nume de sme-
cher), care, in nemdarginita- mila, se
hotiriste sd-ti mai acorde o sansa.
incepe astfel un sir de misuni
presdrat cu diverse secvente non-
arcade.

Ideea de bazi este aceea din
Privateer; faci misiunea, iei bani, Ai
bani? iti poti cumpdra arme mai tari

sl poti sa speri si la indeplinirea sarcinii
urmétoare. Pe-acolo, pe sub apa, lucrurile nu
sunt foarte stabile, iar mercenarii sunt bine
priviti. In fiecare oras subacvatic unde ajungi,
poti sdi cumperi noi arme, vinzind eventual
din cele demodate. Daca ai chef sau nevoie,
vorbesti cu tipii de prin zona culegéind infor-
matii si impresii. 1
Buuun, hai si vedem cum stim cu arcade- " !
simul de care vorbeam la inceput. B

ARCADE-ul si SIM-ul

S-a mers mult pe principiul din Wing T
Commander, modul in care se duce lupta fiind
asemdndtor. Ai un obiectiv de indeplinit, iar
biietii cei rii nu te lasi si-i faci planul de pro-
ductie. Nervos ca un brigadier coreean ciruia !
i s-a oprit curentul la locul de munci, te hotd :'1
rdsti sd dai iama in ei. !

Grafica nu aratd ridu (se poate juca VGA, = ':-.
SVGA, ba chiar si intr-un mod mai ciudat, ':f-;l
unde liniile orizontale ce compun imaginea i
sunt... mai rare, asta pentru a se misca bine §i

pe un calculator mai moale), singura pmhlemiﬂq
fiind cu texturile de pe fundul marii, care se %
miscd un pic ciudat atunci cind te apropii de ,I';
acesta. Versiunea jucatd de mine nu era final-
izatd, asa ci problema s-ar putea si fie rezol "I‘I' \
vatd. Obiectele din parcela de ocean unde are
loc lupta arati foarte bine, iar atunci cénd te ‘-I"I

apropii de o nava inamic si esti in SVGA, nu 8
se vad niste pixeli de un centimetru patrat. Ce 4

e placut, este faptul ca, din cite mi-am dat en =
seama, obiectele nu sunt niste imagini plane,

A
ci sunt ficute din poligoane cu texturi, astfel
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Duduile, nu va supdarafi, ag vrea lorpila aia de colo. Da,
da, ala mare gi galbend

incit miscarile acestora aratd mult mai natural. La fel
de natural arati si cadravele imobile care apar plutind
dupé ce o navd tocmai a explodat (uite asa se va inven-
ta termenul de ,ocean debris®, pornind de la clasicul
JSpace debris*). Existd si niste oarecare efecte de ilu-

" minare, care contribuie la senzatia de ,sub apd”,

senzatie care mai e datd si de existenta unor bule,
mine plutitoare si altele asemenea, ba chiar a unor
curenti.

O paletd de culori calde si atatatoare, vine sa
intregeasca aspectul grafic, sd creasca scorul si sd
inldicrimeze ochii celor mai slabi (glumeam).

Interfata foloseste tastele consacrate pentru un

. arcade de genul asta (cursor, foc, lock target, bla-bla-

bla). Pentru orientare dispui de tot felul de indicatii
vizuale si sonore, putind si folosesti, atunci cind nu e
nici un inamic prin zond (v-am zis cd seaménd cu WC),
pilotul automat.

() noutate ar fi prezeni{a pe nava a unor turete..a,
turele automate care cinti din mitraliere asa cum le

" ordoni tu, sincron, asincron etc.

-t

g

.

Pe total, Archymedean Dinasty nu pare un joc rau,
lar cei care au jucat cu placere/manie Wing

. Commander/Privateer, ar trebui sa-1 incerce, pentru ca

trateaza cam acelasi subiect si aratd mai bine
(exceptand WC3/4).
Sa asteptdm asadar linistiti jocul, ci poate, cine

stie, prin al patrulea sfert al anului aflim si noi de ce se

numeste Archimedean Dinasty. Ah, cred cé stiu.
Trebuie si fie ceva legat de apd... chestia aia... ,Forta
care impinge un...",

B Asasa, acum ia tu torpila.. heh, heb...

ana nu de mult,

toata lumea cauta

plina de pasiune

placi de sunet.

.Sound Blaster"

devenise
cuvantul magic inflorit pe
buzele tuturor utilizatorilor
de PC, odata cu explozia
multimedia. Apoi a fost
CD-ROM-ul. De 1, 2, 4...
acum de 6 sau 8 X-uri. Saltul a fost urias in numai doi ani: de la 150k/sec la
peste 1M/sec, comparabil cu viteza unui HD mai amarat.

Dar, de la o vreme, moda a carmit-o iarasi spre sunet, odata cu ceva mai ;
rapida raspandire a Wave-card-urilor. ,Ce mai e si cu trasnaia asta?!", vor excla-
ma o buna parte din batranii user-i. ,Ce naiba, SB-ul meu nu-i destul de bun?
Pai, e facut de Creative!". Ma rog, se prea poate, nu am de gand sa contest
asta. Poate sa fie fabricat si de bunicul lui Creative, ca tot un sunet sarman
scoate pe partea de FM.

Ce e partea de FM? Este tot ce tine de cipul OPL3, folosit la generarea
sunetelor prin suprapunerea a doua semnale. Aceasta suprapunere de semnale,
ok la prima auzire, dovedeste mari slabiciuni, mai ales la redarea sunetelor de
tobe.

- Candva, un prieten (acum e pe la GO), mi-a zis: ,Diferenta de la PC-speak-
er, la Adlib, este la fel de mare ca cea de la FM la General-MIDI". Am privit
neincrezator. Nici nu stiam prea bine ce e standardul General Midi. Dupa un an,
am avut norocul, sau, cine stie, ghinionul, sa aud muzica din DOOM redata in
General MIDI sau, mai comun, Wave Blaster. E altd muzica. Si asta e valabil
pentru toate jocurile care accepta standadul GM. Toate fasaiturile penibile care
se aud In FM, devin cu ajutorul unui Wave Blaster, zgomote de cinele, solo-uri
de baterie i altele asemenea.

Ei, dupa un timp, insa, am descoperit ca un Wave card comun, cu 128 de
instrumente preinregistrate nu era chiar tot ce poate fi mai bun, ba chiar suna
cam... jalnic.

Desigur, in comparatie cu Yamaha DB50-XG, o ,placuta” add-on, pe un SB
marca... ce-o fi. Si cine a avut bafta s AUDA ,sunetul la el acas#", reprodus de
banca de esantioane de instrumente - peste 600 - inmagazinate in cei 4MB de
ROM ai acestui Wave card, intelege ce vreau sa spun. Nu stiu cati au avut privi-
legiul sa confunde un fisier MIDI redat de DB-50 cu un track audio de pe CD.
Dar o sa mai vorbim despre asta.

Dezavantajele Wave card-urilor: gauri! Mai mari sau mai mici. De regula in
buget.

Cum se... Simplu. Pe orice SB respectabil exista un conector in care
se fixeaza Wave-card-ul, asta in cazul in care acesta este add-on. Exista,
bineinteles, placi de sunet cu Wave table integrat.

Cele mai multe astfel de placi nu vin cu un soft de instalare, asa ca
nu aveti nimic de setat, reglat, jumparit etc. In schimb, vin cu programele
serioase de editare si procesare a fisierelor de sunet, in special mid.
Pentru fericitii care au un controller MIDI pe-acas&, nu mai spun nimic. Ei
stiu mai bine cum vor folosi banca de sute de instrumente, incluzand aici
zecile de seturi de tobe si instrumente de percutie, pentru a da culoare
productiilor lor.

Concluzie: Merita s& incercati. Dar nu orice Wave-chestie. Incercati sa
va apropiati de produse Roland sau Yamaha, chiar daca preturile sunt, de
reguld, mai mari de 600.000. Firme ca acestea, cu zeci de ani de expe-
rienta Tn sintetizarea sunetului, dau garantia calitatii. Asta daca vreti cali-
tate. Daca urmariti numai jocurile, merge $i un ESS, un Genius, Crystal
sau altceva, diferentele nefiind maijore.

In orice caz, vom continua cele spuse aici Tn numarul viitor, in care va
vom prezenta rezultatele testului unei mici bijuterii: YAMAHA DBS50-XG
Wave-card. Primul reprezentant al standardului Xtended General MIDI.
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TimeCom 1

Eram odati la un nene si mi dddeam mare cu ce stiu eu despre te insdndtosi, precum si niste cipuri care iti mai dau ceva i ,
jocuri cand, fi vine dstuia in cap si mi-ntrebe da ci n-am un joc timp.
asa... in care eroul principal s se bati cu béietii rii, dar si Am spus ca peisajul arata bine, insi se comporta :
sii meargd, sd-nainteze. Avea probabil in minte ceva ca un film ( pentru cei care au o idee, e un SMK) c&' :
gen Renegade pe HC, insd n-am avut atunci se deruleazi, intr-un singur sens, pe mésuri ce ‘1

ceva tare si-i ofer. Acum am. Se inaintezi. Nu ai asadar cum s te intorci inapui
numeste Time Commando (fird svaitir) ’ si ar fi bine si culegi ce ai de cules atunci !u,_-
caAnd ti se di ocazia.

si soseste cu recomanddri de la... nici n-o .
sd vi vina si credeti, Adeline. Tehnica realizirii personajelor este ) [I
Scenariul jocului nu are prea multi impor- foarte asemandtoare cu cea din LBA (vd rog sd “|I
tantd, pentru cd nu e ceva de vreo profunzime nu va inchipuiti ceva asemindtor ca gen),
mareatd, ci doar un pretext pentru actiune, iar acestea nu arati deloc riu si, in plus, ali |
Concret, conduci super agentul super miscdri naturale. Apropos de miscari, nu all“ i
supdrat si pe deasupra temporal, in lupta multe optiuni sau taste de control, ins3, '7‘
pentru binele... pentru binele general. avand in vedere multitudinea armelor, -:;"
Singura cale de a lupta este parcurgerea, in jocul nu risca sa devina plictisitor, cel
cadrul unei excursii temporale, a intregii putin nu sub acest aspect.

istorii umane si dovedirea vitejiei in fiecare i
din epoci. foarte, sub aspect sonor, ins3, dacar ﬂ. 8

Ai astfe] de luptat pe rind in epoca de _ Ly i, = wl dupd mine, l-as incadra la categoria !
piatr, in imperiul roman, evul mediu japonez, ok e
evul mediu european, vestul silbatic, epoca
ridzboaielor moderne si intr-un final apoplec...,
apoteotic, chiar in viitor.

Fiecare perioadd de timp esste impértita in
doud niveluri, fiecare constind in parcurgerea
contra unui soi de cronometru, a unui traseu

- presdrat cu monstri, capcane.,.. n'stuff. Agentul
pe care-l reprezinti trebuie si dea dovada unei
temeinice pregdtiri in lupta cu diferite arme
din epoca respectivi. Inaintezi, asadar, intr-un
peisaj realizat foarte bine din punct de
vedere grafic, dar care nu se deruleazi
decét intr-o parte (nu poti merge inapoi),
intdlnind la tot pasul diferiti indivizi foarte
dornici s&i ia gétul si, din cénd in cand,
cateva ,goodies"“-uri.

Dispunénd, pesemne, de vreun sac fird fund sau de niste
buzunare SF, agentu’ (are si pdr - pricepe cine poate) este capabil si
care asupra-i sapte arme ce apartin respectivei periooade temporale.
Al ocazia s te bafi cu ghioaga, miciuca, sulifa, sabia, pistolul etc. Cénd
te intdlnesti cu unul din adversari, folosesti una din arme, care i se
pare cea mai potrivitd, incercand sa rezolvi problema cit mai rapid.

Mai gésesti pe parcurs niscaiva cubulete colorate ce au darul de a

diL
i

E

TC nu e nici pre-prea, nici foarte- .5{'“

- +bun®. E prezenti toatd gama de ;': l
gafaieli, pocnituri, trosnituri, gemete I
si urlete care compun, in mai toate i
cazurile (in OMF erau zdrﬁngﬁnelﬂ '1
sonorul unui joc ce presupune lupte ©
corp la corp (wow, ce frumos im;1
¥ inlocuit cuvantul ,cafteald”). Se '
f subintelege ca peste toate astea 1‘:.'
se suprapune o muzici meniti ai* ,':
[ susfind atmosfera. i
Nu uitati deci si luati in calcul i

sl Time W

=

L
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pielea pe bag,
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Fird indolald unul din cele mai asteptate jocuri din ultimii doi ani

$-A VORBIT MULT, NU 5-A
SPUS NIMIC

ungeon Keeper, este primul
RPG al celor de la Bullfrog,
care, indignati fiind ci de la
explozia genului, in anii 80,
totul a devenit stereotip s-au
hotirat si mai ,schimbe apa la
flori* cum se spune. Se stie
deja ca acum esti de partea
cavernelor, cd jocul este o imbinare de 1-st
person (Doom) cu cu elemente de C&C,
Simcity, Theme Park si Ultima Underworld, ca
trebuia si apari de vreo trei ori si cd va merge
si pe un DX/33. Ca sa fiu mai clar, voi incepe
din nou cu prefata. Povestea e simpld. Din
moment ce te trezesti ca intr-un vis urat, pe un
paméant inverzit cu floricele, ce rasuna de
cAntecele de amor si pute a flicdiala, se cere
de la sine o schimbare. Si fird campanie elec-
toralii, ai datoria morala de a te ingriji macar

de stomacul meu, daca nu si de ecologia locu-
lui si sd schimbi privelistea. Asadar, vei
murdari si indigna locurile acestea, construind
un imperiu subteran care sd stirneasca polua-
rea mintilor bdstinase, sugrumate de genialita-
tea astrald a bunului simt. Vei provoca, astfel,
revolta nobilelor spirite, curate in marsavia
lor, la fel cum vei trezi si vitejia maruntilor
puternici, animati daca nu de filosofia trairii
intru mister si pentru relevare, atunci de
culoarea si gustul bogitiei si a faimei. Zvonul
frumoaselor comori ce se afla in pastrarea ta
va zbura ca vantul. Cu céat vei sti mai bine sa
dezvolti un mit, cu atat mai prosper vei fi.

NU-NTELEEEEEEG!....

E si greu. Dungeon Keeper este numele
propriei afaceri. Cum merge? Din ce fac bani?
Simplu. O afacere inseamna intai bani i apoi
putere. Pornesti cu un loc pentru catacombe i
foarte putine resurse. Resursele sunt diferite:
Bani, mana si Papa-Bun. Cele mai importante

E Uitafi-v la grasanu’ dla ce efecte de iluminare gtie sa facd, pana §i coloanele se strdmba de rés.
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sunt categoric banii si mana. Papa-bun e
numai s hrinesti supusii. Atat banii cit si
mana se iau de la aventurierii care vin s te
infrunte. E simplu. Nu trebuie sa platesti TVA,
sau sd te feresti de garda financiara.
Dimpotriva, si vind, ii trecem la protocol, in
camera de torturd. Totul e sd-ti faci publicitate
si sd-li organizezi bine treaba. Cum se face
asta?

OCHII-N 4 51 CAPU-N 14

Stii deja logica banului. Deci, ca totul sa
prospere, trebuie si-ti intre oameni in caverne.
Ei vin si-{i ia averea. Angajam un bate-gard?
Nu, mai multi. Astia trebuie platiti. De unde ii
ludm? Doar n-or sa vind sd-{i batd la usa
biroului sa-ti ceard de lucru. Sunt doua tipuri
de satanei. Unii din carne si oase, cu sau fara
o0 coasti, care te costi bani si altii care trebuie
invocati dintr-o alta dimensiune, afacere care
te costd mana. Sunt in total vreo 20 de copii
specializati, cici fiind si arhitect-constructor al
dungeonului ai nevoie si de calfe, zidari si
instalatori. Toti acestia sunt ANGAJATI, lucru
foarte important si original de altfel. Asta
inseama cd nu sunt in sclavie ci doar pe post
de mercenari (luptitori). Mi s-a intAmplat ast-
fel ca, in mijlocul batiliei, unii sd ma lase
ducindu-se sd bage la mat. Nu-i hrinisem la
timp si lor le era foame. Si daca-1 lasi asa, se
mandnca si unul pe altul. Poti sa-i pedepsesti
dacd vrei, in camera de torturd, dar nu-i nici o
mare brianza pentru ca poate degenera in
revolti. Depinde de cum gospodaresti perso-
nalul: si te stie de frica sau de bdiat bun. Si, ca
veni vorba de arhitect-constructor, trebuie sa
tii seama cum faci labirintul, putdnd sa faci
coridoare, camere, capcane si alte alea.
Trebuie si atragi omul mai adanc si aiba si el
o satisfactie, cd dacad-1 omori in usa cortului nu
mai vine nimeni. Si cu usile e lucru’ dracului.
Te vei folosi de ele la ambuscade si alte
prostii. Intrdrile in catacombe trebuiesc planifi-
cate bine. Cu cét ai mai multe intriri, cu atat
vin mai mulli, iar tu trebuie sa te imparti pe




E Uhtati-vii la griisanu’ &a ce efecte de iluminare gtie sd facs, pan# s/ coloanele se

strAmbd de réas. fhra:#htﬁhﬂnmdﬂmtaxﬂ#dusub

mai multe fronturi. Acolo unde nu merge trea-  vederea 3rd person, cel mai

ba, te duci personal, posezi unul din supusii tii  folosit mod al jocului. Efectele

si caftesti la musafiri. luminoase sunt impresionante,
chiar cursorul avind licirirea lui

DONT CALL ME JUNIOR! in dungeon. Comenzile sunt la fel
Musafirii sunt ca aerul. Dar si nu-i subes- de diverse si frumoase de la

timdm. Pand te acomodezi cu afacerea rimai Dig/Mine pana la Magic Slap sau Sus: Dungeon Keeper poate fi, la dorina jucatorulul sau la

de cateva ori lefter. Mai ales c3 in retea existi =~ Magic Power Calls to Arms. Al-ul nevointa sa, un 1st person,

i tipuri de joc: monstrilor este fenomenal, rutina Jos: Tipil de acolo fac ceva se pare. Ce? Asta numal el gl
trei tipuri de joc: Hero $ cea Bull 0 st

LA R R E R RS RN R R RN N R R R R N RN R R NN R R N R R RN NN N

vs. Keeper, in care tre- de cautare . - -
buie s te aperi de Zice Andrei: ,Apﬂﬂ fu Pﬂﬂé prin labirint fiind foarte numdr al revistei, nu mai zic despre el nici o

¥ e ; ! . . y ' g vorbd. Poate numai un review, da’ si dla s
obisnuitii musafiri, i  “Jg anul gi-atunci... cdnd oji ™A Jocul elivrat - VO FOTE W feview A
cu vocile unor actori si concis. Maxim 7 pagini si poster. O si fie

nu-i lasi sé-ti ia avutul, ﬁ .
Keeper vs. Keeper , § din mana m ea, sa profesionisti pentru aproape sigur un campionat. Sa vedem ce

e e spui Aman... puiule®. fiecare personaj, Vretisi  hotdrasc fanii Game Over. E bestial !
curenta si Deathmach mai stiti ceva?

(It's a kind of magic: un dungeon neutru si un

omor total). S-o gisi vreun bucuros si joace DA, VREAU, VREAU!

cu eroii §i sd ti-o facad. Odata jucat un nivel in Bine, nu mai zic cd trebuia si apard in sep-
single si terminat, se salveazi pe hard, ca sé-l tembrie, dar daci nu apare pani la urmétorul
joci in refea. Vorba &luia ,Bloody hell, It's N (TCATUTS

Christmas®.

HISTORY

De-a lungul timpului, jocul a suferit o
multime de modificdri. In preajma Criciunului
trecut, era cit pe ce si fie lansat, cind au real-
izat cd se ajunsese la prea multe click-uri si
satisfactia se pierdea dupi o perioadi. Dupa
Créciun au apdrut tunelele pe care le pot sdpa
béietii. Apoi au schimbat de mai multe ori
interfata, atat ca gen, ajungdnd la ,icon-inter-
face" cét si ca loc, ajugind la ,,non-active-icon-
interface” adicd icon-urile apar la cursor cu un
rightclick de exemplu, fiind si multi-meniu.
Harta a devenit tirziu isometrici. In luna
aprilie PC-Zone a avut DK supliment. De
atunci, s-au mai schimbat niste lucruri, inclu-

siv interfata. Pentru a construi o camer3, nu
mai e nevoie de harti, putind si se faci din E Naturd moarts cu elemente animate. Se pare c lupta e In toi, o creaturs In plus fiind bineveniti
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Intriga la curtea regelui Ludovic al XIVdea

e la Dune incoace, primul producétor francez, a mers subtil
din succes in succes. E o plicere sa vezi ¢i un joc incepe
derulind logo-ul acela ce te face de fiecare data sa exclami:
“Ah, Cryo!" Ce pdcat cd acum stiu dinainte tot ce trebuie

1 despre joc (asa se intAmpla cu jocurile bune). Din cele 4 noi

i Jjocuri ,de pe teavd® am ales, pentru urmatoarele 2 luni, o specialitate a

. casei: Versailles 1685, care te invitd la o aventurd in cadrul unei lumi de

artd, muzica si protocol regesc, in unul din cele mai frumoase edificii
din istorie. Vei avea de explorat fiecare colfisor in cdutarea cheilor ce
~ wor deschide misterele Curtii, in incercarea de deconspirare a pla-

. nurilor de distrugere a castelului.

COMBINATIA PERFECTA

Cand am vézut titlul, m-am gandit ca e o enciclopedie. Apoi, cand
am vrut si ma culturalizez, unul din socuri, pentru dsta ci e doar cel
mai mic, a fost ca Versailles
1685 e in primul rand un joc.
. Dacd insa vrei sa stii, iar une-

A i ori trebuie si stii mai multe,
ai posibilitatea de a deschide
% capitolele culturale. Socul

S numaru’ unu - c@ veni vorba -
—et] © engine-ul. Pe numele siu

Se== OMNI-3D, te lasi si te misti
=2 CUM VREI, intr-un peisaj
3DS, cu orice grad de detal-
iu. Permite de asemenea
inserarea de obiecte render-
ate 3D, cum ar fi personajele,
474 reconstituite aici dupa
S portretul fieciruia. OMNI-3D
std si la baza altei productii
ce-ti ia rasuflarea, cel putin la
grafica si poarta blestemul
Cryo: ATLANTIS- The Lost
Tales.

TREI BILETE,
VA ROG

Un joc de intrigd la
curtea regelui Louis XIV.
Acesta este subtitlul subiec-
o tului nostru. Ce ne ofera
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totusi bula de sidpun pe care v-0
pun la dispozitie cuvintele mele?
Incerc si limuresc semnele de
intrebare, sa sting flacdra
curiosilor vostri nervi, prin niste
date bune doar de statistici. Si
asta nu pentru cd as avea acum
pitici pe creier, ca as fi ciufut,
sau ca ador sistemul propagan-
distic al sublimei noastre
cdlduze. Nu, ci pentru cretina
situatie cd doar atita stiu. Avand
o rdbdare de otel am incercat sa
aflu mai multe pentru voi, dar
madame Sophie era tot timpul la
masa. Cred cé-i cat un tanc.
Cénd nu era la masa era ple-
catd. Unde dom'le, la toilette?
Incercarea mea de a construi un articol adinc, din care si mai si pri-
cepeti ceva, este vadita. lata ce- cu Versailles-ul asta de care am fost
insdrcinat sa scriu. Cine m-a ...? Entuziasmul si sefu’ de director, lua-i-ar
naiba. Asadar, Cryo ne propune 25 de ore de joaca in cadrul Versailles-
ului (treabd care ar incita numai o fati si, cateodatd, cind se termina
filmele sud-americane la TV. si pe bunicu’) in vijelioasa si nobila misi-
une de a salva poponeful grasuliu al damelor de la curte (cineva vrea sa
le dea foc, cred). Buun! In eventualitatea ci ar trebui si-i cari pe toti
afard, am aflat cd sunt 30 de personaje, reproduse perfect. Puteau sa-i
facd un pic mai slabi. Da' nu-i nimic. Ce facem cu cele 200 de picturi pe
care le-au refacut astia? Nu-s intregi. Nu puteau si faca una si s-0
copieze de 200 de ori? Doom-ul e destul de misto fara nici o pictura.
Plus o colectie de harti si documente scanate asa, sa te ajute. Asta n-ar
fi nimic, dar ce te faci cu cele 40 de minute pline cu muzicd de camera

Grafica e impresionantid Senzafia de
E realism este coplesitoare

franfuzeasci. Insusi directorul muzeelor a venit s verifice lucrarea.

DOAR ALLAH IA 20

Dezbitand tabela de scor si
verificind-o cu tot soiul de
joace, Paul a sustinut ¢a 20 din
20 numai Allah ia. Cred ca
frantujii au fost cidndva arabi.
Cel putin au un turc pe la gra-
fica, altfel nu-mi explic. Nu m-ar
ldsa inima s3-1 dau mai putin.

B Asemanare din ntamplare?

De la Cryo:



©0000000OCOCGCONOOIOOOONOO
De la Gremlin:

Un joculet simpatic cu o atmosfera prafoasa

Noul engine al celor de la Gremlin, s-a combinat de asti dati cu o
altd viziune de-a lor fantastici (fac aici comparatie cu Sandwarriors).
Acum reprezinti un agent liber, un speculant si, stind in locuinta-ti
mizera dintr-o zond mérginasd a unui oras infect, urmiresti pe
frecventa canalului de ,salviri si sabotaje” cite o misiune pentru tine.
Astfel, inarméAnd micuta ta navi - singurul lucru pe care poti pune bazi -
cu tot felul de accesorii, te angajezi la diverse treburi prin ostila retea
de cratere si tunele ale orasului, incercind o evadare, pe care o reusesti
in cele din urma. Lucrind in domeniu, concurenta n-as putea spune ci
e prea pasnica, mai ales cidnd unii sunt ménati de rizbunare. E intot-
deauna o chestiune de ,pe cine cunosti“. Daci nu ai pile sau un nume,
rigti sd mori de foame sau... de moarte buni. Misiunile tale uzuale sunt
de escortd, de salvare i altele la fel de mirunte. In timp, experienta ta
creste, apar relatiile si avind un oarecare credit, primesti job-uri mai
lucrative: un asasinat, o demolare fira autorizatie, etc

vic vie B

Ziua salariului e mare. Un eveniment incitant, as zice, ciici stiu si
altii de el. Asa ci se organizeazi negocieri. Nimic nu poate fi mai fru-
mos, daci tratezi cu o navd Moth cu F.U. firepower, CPU la bord, un
radio bazat si capabilitate interplanetard. Hardwar este un joc deschis,
aproape ca Robingo sau Alba-Neagra, unde ai libertatea de a alege orice
misiune vrei, de partea ciror ,federatii“ lucrezi si impotriva cirora. O
chestie misto e cd actiunea se petrece pe Titan, o planeti pe care succe-
siunea zi/noapte este foarte rapida. Ei si? Pe lingi peisaj, nava ta
merge cu baterii. Solare. Adicd pe lumind merge bine, pe
intuneric... mai cauti un felinar, un limpas, o festili aka
unul din putinele puncte de incéircare. Si daci dai din
rachete ajungi si prinzi si tu putin. La fel de usor cum
zbori, pofi intra in case si chiar si te plimbi cu un mic
trenulef. Peisajul e minunat, atmosfera e superba,
sunetele si mugzica la fel. Dar cu astea dous ne-am cam
obignuit in ultima vreme. Gremlin a pus ciirtile aici pe Al
(Inteligenta Artificiald). Atat navele ,federale®, politia cAt
si  liberii comercianti“ invati si reactioneazi conform
migcdrilor tale. Pani la 8 playeri in retea cooperativ sau
Dogfight, are 5 nave pe care {i le configurezi cum vrei,
de la armament pani la CPU-ul de bord si softul pentru
el. Cam atit despre Hardwar. Si vedem ce Hardware ne
trebuie si-] putem juca!

*) YA& Y8 - Pay Day (in klingona in original - n.tr.) _E Bleah, bleah...ptiul Praful &ta m& omoard Over,

IT'
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LeChuck s-a intors! De data aceasta este mai mort ca oricand...

Isi mai aduce cineva aminte de anul cheie ale succesului de care s-a bucurat si ~ primului episod. De atunci incolo nu s-a
in care Secret of Monkey Island a dat o se bucuri in continuare. Bineinteles ca mai auzit nimic de o continuare, toate
noui semnificatie jocurilor de aventura? Lucas Arts nu a ‘scipat’ de fani pAnd nua  zvonurile (provenind fireste de la persoa-
Eu mai am si acum ‘if-ul’ din care am scos si o continuare - Monkey Island 2: ne cu sindromul n+1) fiind privite cu sus-
aflat pentru prima data de el si de cali- LeChuck’s Revenge, joc ce continua piciune. Se pare ci prioritatile fusesera
ficativul: ,.cel mai bun joc de aventuri“ pe  aventurile tinarului Guybrush stabilite iar noi nu ne mai faceam
care l-a obtinut la ECTS ‘91. Grafica, Threepwood intr-un decor mult imbuna- sperante pentru ca jocul care facuse atitea
sunetul, dar mai ales ideile geniale pe titit, avind un sunet superior, dar cu o ‘victime’ nu avea sd mai aiba o contin-
care autorii le-au avut, au fost elementele  noti de originalitate parca sub nivelul uare. Dupd patru ani, firma Lucas revine

B Eroul principal, surprins in momentul in care a aflat configurafia minima pe care ruleaza ,Curse of Monkey Island”.
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Stédnga, dreapta si sus: LucasArts revine in centrul
alenfiei i se impune In forla prin continuarea unuia
dintre cele mai de succes jocuri de aveniura
Jos: LeChuck este foarte nervos, gi, cu toate canu e
decal o fantoma, pare destul de consistent.

Grafica ar trebui sa dea de gindit firmelor care ies cu

E camera de filmat pe strada si fac jocuri de 7 CD-uri,

s1 anunta (retineti ci noi v-am spus-o mai
intéi...): The Curse of Monkey Island
(aka Monkey 3) va apare pe piati in
prima jumdtate a anului 1997.

d LS

SVGA (sper ca Lucas nu va face prostia Elaine sd devind sotia sa. Dezinformat

X

Sun s 0 fets 5l O de a realiza un Monkey 3 Interactive fiind si incercind si faci acelasi lucru, =
_Mai sadicd si mai inteligentd decat Movie, pentru ci asta ar fi cea mai mare ~ Guybrush o transformi pe Elaine intr-o
altadatd, stafia faimosului LeChuck s-a greseali de care ar da dovadi - daci nu statuie de aur, vina revenind unui inel

intors pentru a-1 chinui incé o dati pe
Guybrush Threepwood. In acest sequel,
Guybrush trebuie si rispundi provoci-
rilor lui LeChuck, pentru a o salva pe
guvernatoarea Elaine Marley si a-l
impiedica pe vestitul pirat si o ia de

punem la socoteald ci
jocul e de win95),

speech-ul este full iar
umoruhsperim si fie
cel putin la ace-

vrajit pe care acesta il pune pe degetul
guvernatoarei. Obiectivul lui Guybrush
consta in gasirea unei metode de a
indepérta vraja sub care se afli
Elaine, sarcinid deloc usoard dacd

N

; lasi nivel. tinem seama ca are de infruntat
Sofie. _ _ ~ finceputul jocului il hoardele de pirai dezlintuiti trimise
nLuCas Arts” gi-a construit o reputatie e he eChuck impotriva sa, precum si pe ,,father of
considerabila prin jocurile de aventuri pe  gceroand o4 o, all which is evil and dead“ -pe

LeChuck adicitelea.
Interfata va fi aseménitoare A
celorlalte jocuri
de aventuri pro-
duse de Lucas,
actiunea fiind baza- |
ta pe gdsirea si
combinarea

obiectelor, rezolvarea =
puzzle-urilor si dialogul cu A

celelalte personaje.

care le-a publicat. The Curse of Monkey
Island continui traditia, punind la un loc
umorul specific produselor Lucas, cu per-
sonaje reprezentative, totul fiind sustinut
de un scenariu captivant. In afari de
asta, cui nu i-ar place un joc cu
pirati caraghiosi, canibali vegeta-
rieni, sau un individ numit ‘Sna-
gglecakes™ - afirmad Tom Byron
responsabil cu marketing-ul.

Fanii acestui joc vor descoperi
aceleasi elemente care au ficut deliciul
primelor doua pérti, de data aceasta la o
scara mult mai mare: grafica este

convingi g
pe
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e-a lungul a numai 10 ani, multe

imperii s-au creat, schimbat i succe-

dat. S-au pregitit in Populous, s-au

niscut in Civilisation, s-au rétécit in

Centurion si Dune, s-au regasit in

Reunion si s-au desdvéarsit in Master of
Orion.

Stati cd dsta-i numai inceputul. Mii de ,noi
ordini“ s-au instituit, iar lumea, cel putin in
.~ ceeacene priveste, nu se mulfumeste doat cu
\ atdt. S-au reficut astfel ideile (Populous II), s-
 au rearanjat termenii si continentele (Civ 11),
s-a diversificat evolutia (Caesar II) si conflictul
(C&C), s-a imaginat sfarsitul (Imperium
Galactica)* si se asteaptd finalul: Master Of
Orion IL

Space - The
Final Frontier

Una dintre vari-
abilele ce stabilesc
feelingul, sau ma
rog, calitatea
unui joc (nu
vreau sa
exagerez)
este

_adincimea” pe care 0
prezintd. Un fel de cét de
mult pot eu s explorez, sa
actionez si/sau in final, cat
de mult joc, inainte de a
ajunge la o stereopatie.
MOOQO II, este un joc de
strategie in care pornesti de
la mica ta bazi, o colonie
care trebuie extinsi la grad

de nivel prin creerea de noi si noi constructii
si cercetarea de ,moi si voi”
(a se citi noi) tehnologii. Ai
puterea sd distrugi sau sa te
_aliezi® cu alte imperii

impotriva Xenophobe-ilor. Se | I

vrea deci un fel de A 18

Civilisation in spatiu si nu se
poate spune ci Civ-ul nu are
.adincime”. Joci bine, pani la
future technologies 34“ de
unde incepe stereotipia.

MOO I
Lasa Plumbul Si
Pluta La Tine.

Altfel spus, adancimea e

L2110 )) FEIL )
|

barea; Cercetez la ,Weapons” sau ,,
Production Technology” ? lo zic prima. E mai
colorati. MOO 11 e plin de variabile - Aliante,
rase, colonii cercetare etc. Aliantele presupun
un set diplomatic de care jocul dispune din
plin. Rase- fiecare cu tipologia ei, cu stitlul pro-
priu de imperializare. Multitudinea de rase
cat si editorul rasial conferd zicem noi, o vari-
abild multumitoare. In ce priveste coloniile
asta-i partea de arhitect constructor, parte dez-
voltatil destul ca si te enerveze
(in sensul bun al cuvantului). Cat
despre cercetare domeniile sunt
extrem de diverse.
Sper din tot sufletul sa aiba
farmecul pe care lam ciutat si la
MOO. Pe atunci asteptam un fel
de Civ. in spatiu. Am crezut...
Hei, noii alieni sunt mai xenofobi
decat strimosii cei de pace dori-
tori. Vi asigur ca sunt mulfi, iar
atmosfera se vrea cu totul...
Orionala.

PUNCT... si virgulé
Sfarsitul lui ‘96, SVGA., cool.

Camdﬂp‘ﬂstsnmlmlﬂagﬂmﬁdﬂpe Dirt 3. Tipul din dreapta o fi
vr'un cooperator... or something.

o variabili care tine de

nervul tiu de fier. De N

exemplu, se pune intre-

Imperium Galactica este Mnurmmmpmpuﬂ!dcpmﬂcd
forii unguri de la Digital Reality, pdrintii de candva ai Rewnion-ului. In
numdrul viitor md voi ocupa §i de el.

_Ce-i asta?"

A"

_E-un Vizimok Imi pare. Hm, ce nas frumos are!
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tandul celor de la Nova Logic
avea forma de bunker. Erau ceva
rachete, proiectile, pe nisipul de
lAng3d intrare, dar n-am putut si
mé lipesc de nimic de genul. M-am lipit si eu
de un monitor pe care se invéirtea pAméntul si

IIIIIIIIIIIIIIIIIIII EESdaasESER BB EE SRS

.In simulare exist tot felul
de standarde, unul mai
novator ca altul. Novalogic
mai propune unul gi tare
mi-e cd o s& ne luam tofi,
16 mega de RAM".

de jos si de sus. Ca si intrim in subiect, anun
oficial, cd Nova Logic se joac# cu un engine
nou. VOXEL-ul, peisajele generate fractal, care
ne-au uimit la Comanche, primul sistem bazat
pe ,volume pixels“, a mai fost dati si pe la alfii
(Ex.: Interplay cu SSteel). Asta pentru ci din
1992, cand a fost patentat sistemul, NovaLogic
a inceput sl perfectioneze, trecind prin
Comanche2.0 sau Werewolf, cu efecte de fum,
si ajungdnd in 1996 la o cu totul noui versiune
numitd : VOXEL SPACE 2.

Aceasta prezinti o0 mai mare libertate de
miscare, mai multe fps la un nivel de detaliu
mult imbunitifit (e dealtfel complet nou) si o
adincime a peisajului mult sporiti. Vizut,
plicut, chiar foarte mult, dar odati cu citirea

profiti pe toate avanta-

gl .-’!:'I'I H':r'f'l“f”: ‘.:'.'I"r i A ;

i um L ek
,gj'q} '-f:.-l i

A .I."
nllll'l‘ L l}”'|I }
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jele aduse de tehnica moderni. Astfel el
functioneazi atit sub dos, cit si sub Win'95,
avand nevoie de un minim 486 DX4 ca si

porneascd, si un
Pentium ca si

ST

oi. Utilizeaz s, R

doar 16 mega de
Ram, pe care i bagd
pe géit direct de pe
cutie. Noroc ¢i au Hom,
? P
scazut prefurile.
Altfel... Ei, orice joc
va fi multiplayer, via
modem, network sau
direct link. I
s

COMANCHE 3

Pe langé engine-ul 3-D de care am vorbit,
noua versiune a celui mai bine vindut simula-
tor de elicopter, ne va desfita cu Dolby sur-
round. Sunetul, partea cea mai slabi din
vechile sim.-uri Nova Logic, se bucuri acum
de reproduceri fidele ale exploziilor si pica-
jelor. In plus, ofer# un joc rapid si nervos, mai
ales impotriva prietenilor in modul multiplay-
er. O si aibd aproximativ 30 de misiuni, de zi
sau de noapte, obiecte poligonale inserate in
VOXEL 2, fum translucid si un cer cu nori

care se miscd (engine patent-at tot de NL),

animatie intre misiuni, efect de fluminare in
timp real, atat in cabin cAt si in peisaj, doudl
moduri de zbor (realistic si easy) si SVGA ;_'
trei moduri grafice. Cam atét despre .
Comanche3. Dupd momentul aparitiei, vii ve
tine la curent cu detaliile. {
Tl

) ARMORED FIST 2

De la Armored Fist, nimeni nu
a mai inghesuit la vreun simulator
tanc. Noua versiune, dispune de
acelasi stil de misiuni combinate in
strategie si sim., noul engine 3D,
Dolby s.sound etc. Pe langi lucrus
intilnite sila C3, adici fum 51 [Iﬂl"i, obiecte .:.
poligonale texturate, animatie intre misi ”l.
SVGA-ul cu cele 3 moduri, intilnesti disc ,.5

u'J

Sl || F by J]I.'fl
Vi ”ff -

aprinse din interiorul tancului si giligia de
statia radio, voice support in multypayer
numai network 2-8 playeri sau paralel (pe s
ald sau modem nu fine figura), misjiunile di
o campanie legate de o linie dramatici (adi
are o poveste, un spanac, nu ci ar fi ceva tr
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. la mijloc) si Al-ul (inteligenta artificiala) inamicului a fost
" imbunititit. Vechii dusmani T-80, BMP-uri si HIND-uri sunt
. lalocul lor si contribuie gros la feeling.

F22 LIGHTNING 1I

& ... marcheazi intrarea NovalLogic-ului intr-un alt gen de
"'L",- produs si asta este extrem de excitant pentru noi* a afirmat
~ John Garcia, presedintele NL. Asta ca sa vedeti cum se

" exciti altii. Ce are in plus: un engine nou, bazat pe poligoane
" texturate, ce permite ceati si EL (efecte luminoase, suna
asa de idiot). Modelul avionului reprodus in exactitate, cu
d “eleroane, tren de aterizare, usi la cald, flapsuri si frine de

| f i aer. Patru tipuri de teren au fost incluse, cuprinzind scenarii

"

| 1'de desert, jungli, insuld, si coastd (la marginea mirii, ca la 2
"_-' . mai, stifi voi). Mai multe unghiuri de vedere, atat in cabina,
'- ¢ét si de afard. Dolby cu explozii, si pdlivrageald, linie dra-
\ maticd , aproximativ 8 misiuni pe tip de teren, armele
h ‘“hhi&nuite (sidewinder, AIM-120, etc) si un bord a carui
Echema a fost furnizati exact de Boing si Lockheed,
adevarat:u producitori. RAiméne de revizut, poate chiar in
" pumirul viitor.

Vom mai auzi si vom mai scrie cu siguranti de cele trei
gratii ale NL-ului. Va fi cu sigurantd un numir dedicat lor
8 (Time-Line). Pina atunci...

OVER - oct. 1996

ditia de fatd a rubricii prezintd megajoculmicsicul
conceput de pseudo-cunoscuta conflagratie
creatoare ,,Cizii softuer”, micuta brinza cu
invelitoare lejerd. Pe cét pare de pasnic,
Megapede ne dezviluie sub scena
rittl unui thriler SF de groazai, realitatea alter-
nativi a citadinei noastre lupte. Mai elaborat,
conceptul viermelui de la Herbert, cu sindromul rdmei la pescuit,
sustinut fiind de filosofia spray-ului contra pdianjenul de
apartament, a condus printr-un proces complex
de regenerare a expresivitatii
grafice si sonore la o
idioata reed-

itare a
unui celebru joc de
HC: RAMA. (Nu faceti vi rog con-

fuzie
care ar putea sa
ameteasca sublimul vostru
aparat ganditiv, cu A.C. Clark,
RAMA. Noi avem 4). Sustinut de o
puternica si exagerala reprezentare
sonori, Megapede preia principiul
jocului de-a viermele printre ciumper-
ci. Aceeasi navd minuscula printre
,obstacule* gigantice, reprezentate
simbolic aici, de un vierme divizionar
cu niste oud Dalieniste, dogmatice, un pdianjen monarhist si o serie de
decoritoare.

SI CUL DE UNDE?

Cul din genialitatea simplitatii faptului ca, in
ciuda pornirii de verificare a principiilor

'".1 Newtonene altoite cu Murphianismul ciocan de a
i lovi emisia monitorului in figurd, pornire pe care o
ai indubitabil cind te uiti l]a Megapede sau chiar la
orice JMC (joc mic si cul), in momentul in care
pui mana pe el, nu-i mai dai drumul, Treaba e ca
la Megapede iti e drag si s iesi din joc, sau sa
pierzi ca s nu mai vorbesc de cum ii dai drumul.
Asta a devenit un ,capriciu® la joacele bréanzarilor
de la Cheesy. O multime de acorduri si replici
mirande vin s3-ti incinte atit meniul cat si exit-ul.

IMAAAAHH! EXIT!

Va multumesc incd o dati pentru injuraturile
convulsionate pe care le-am primit fie ele si ,tele-
pathic” si vd pup dulce. Memoriiies... .
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pas inainte pe piata mondiali a

< jocu g jocurilor

multe I'i. n .mu“E"' "
intelegand chpil:r multe* Acum, Westwood este o firmi
adics asa cum a ‘I%:ul. de' mare, cu un nume bine inraddacinat

in mintea gamerilor si nu numai si
al cirei ultim produs C&C s-a
vindut in numai citeva luni, intr-
un milion de exemplare.

exemplu, Microprose (vine §i
vremea sa). Nu multe, dar,
asa cum st bine unei com-
panii ce are sediul central in
Las Vegas, produsele

Westwood sunt, fara multe 1,1
exceplii, excelente. ince :
e0sa p, asadar, cu vestita - cel
rigum:l :;1:: E ﬁu—mi I:it;:: putin printre elevii silitori - trilogie
fire si-apoi nu e o lectie de purtind numele Eye of the

Beholder. Trilogia cuprinde un
numdr de 3(trei) jocuri, toate
intrind pina peste cap la categoria
Role Play. Cei care au fost
pasionati de RPG-uri, probabil au
jucat pe-ndelete Eye of the
Beholder si imi dau dreptate atufi-
ci cind spun ci au fost unele din-
tre primele RPG-uri si ¢i n-au
dezamidgit deloc. Bineinteles,
existd si o ordine de clasare a
celor trei jocuri, in topurile
neoficiale. La noi in redactie
se considerid ci EOB 2:
Legend of the Dark Moon
(1991) este cel mai tare,
urmat de EOB 1 (1990),
EOB 3: Assault on
Myth Drannor (1993)
fiind pe ultimul loc.

Ei, dar si rostesc si
céte ceva despre EOB-
ul propriu-zis. Ar fi
cazul s3 stiti (citifi prin
Jdictionar®) ¢i un
RPG presupune
centrolul
unuia

istorie ce fac eu aici, pentru
simplul motiv ¢ nu sunt

profesor de istorie.
INCEPUTURI

ESTWOOD STUDIOS a
fost fondati in 1985, cind
Brett W. Sperry si
Louis Castle s-au apucat
de traba intr-un garaj
micut din Las Vegas, Nevada.
Povestea a evoluat spre bine si i-a
condus pe acestia de la convertirea
jocurilor pre-existente pentru
diferite platforme, la crearea pro-
priilor titluri. Unele din aceste
prime creatii au fost: The Mars
Saga, Battletech, Dragon Strike
si Eye of the Beholder, care au
adus companiel un oarece renume,
In 1992, Westwood a fuzionat
cu Virgin Games, ceea ce a insem-
nat un urias

Westwood Studios,
acompany to die for” o

"
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sau al mai multor personaje, carac-
terizate prin diferite numere,
corespunzind calitdtilor personale.
in majoritatea cazurilor, personajul
principal, alter-ego-ul tiu este
creat/ales la inceput. In EOB iti
poti alege rasa careia vrei si
apartii (human, elf, halfelf, dwarf,
gnome, halfling), precum si alte
cateva lucruri tindnd de personali-
tate (meseria, elemente de carac-

stiteai calm

in taverna locald si-ti istoriseai
aventurile, cind esti rugat de cétre
un striin si-i ajuti stipinul. Asta
este introducerea in EOB 3. Va
trebui sd gdsesti un obiect care si-
| ajute pe tipul respectiv s repuna

ter etc.) ke et
HE,-{EZ {iﬂﬂ ¥ Drannor, oras aflat
Waterdeep s-au sub stipénirea...
adun.at sd H unui ,evil“, natural.
h Un alt role-play
rezolve citeva : .
care vine din ate-
Ff?hl_ftllfi lierele Westwood
:::Tl;[:s:ai de i este Lands of Lore:
The Throne of
rﬁ"ﬂ:_au PUI_'EES Chaos (1993),
s joculet ce a primit
prinsi au fost in F}E p :
Jdungeon®... titlul de ,,cel mai
De aici, lupte bun role play al
aventura, 1'{1-11.; ' anului“. Povestea
a ﬁ Brett W. Sperry, spune ¢ in timpul
P ?}_a i pregedinis o oofondator regelui Richard
i A . Inimi de Leu, Scotia, o vrijitoare
tul EOB-ului 2, primesti un mesaj T . _
urgent de la preotul regatului, animati de intentii prea putin

onorabile, reuseste si puni mina
pe The Mask, un talisman care
permitea purtitorului sé-si ia orice
infatisare (nimic de-a face cu o
masci). Regele cheama in ajutor
pe unul din slujitorii sii cei mai

Khalben. Acesta ifi cere ajutorul
pentru eliminarea diavolului care
bantuie prin castelul Darkmoon.
Persoana #rimisi acolo nu s-a mai
intors, asa ¢i nu-ti riméne altceva

de ficut decét si te teleportezi la : R _
e : buni. Va trebui si joci rolul acestui

fata locului si s&i dai bataie. = e Ar A

S D — slujitor, dupa ce in prealabil l-ai

0 y pen-
s e coata o B feonit e ales dintre cei patru disponibili:
Ak’shel, Michael, Kieran si
demn de ea.

Odatd Dran (ila riu") invins, Conrad, fiecare cu

orasul are rigaz sa se
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ﬂ Lands of Lore: Guardians of Destiny. De agteptatL.

specialitatea si personalitatea pro-
prie. Vei pleca in ciutarea unei
pietre ce va permite regatului si se
apere, Povestea pare banali si
parcd scrisd de Fratii Grimm, insa
jocul n-ar trebui ratat. Actiunea se
complicd, se intinde, se incurcd si
descurci succesiv, astfel incat,
dacd intri adanc in joc, ai sanse
mari si fii prins definitiv de sce-
nariu si sd devii un fan LOL.

Bineinteles, grafica, sunetele,
atmosfera, intr-un cuvant realiza-
rea, vin sa sprijine povestea. LOL
are citeva imagini si secventa ani-
mate care nu s-ar face de rusine
nici acum.

S-au auzite unele voci care
sustin c¢i la capitolul role-play efec-
tiv, LOL ar fi mai slab decéit Eye of
the Beholder. Poate. Eye of the
Beholder are unele elemente care
il fac mai dificil (de exemplu, nu
poti sd-ti odihnesti personajul daca
prin preajma misund inamici, pen-
tru cd eroul are probleme cu psi-

hicul) si asta ar
putea fi interpretat
ca un punct in plus.
Unde mai pui ca
Lands of Lore dis-
pune de harta,
chestie de care nu se auzise in
EOB si care sporea dificultatea.

Eh, dupd cum minunile fin trei
zile si orice pddure are usciturile
sale, Lands of Lore are o prob-
lemi. Mare, as cuteza si spun.
Problema este bug-ul care il face
sd nu ,meargi” pe procesoare
INTEL 486 sau Pentium. Stati, nu
sdriti! Pe INTEL mai tare de
DX/33. Bineinteles a aparut un
+patch” ce rezolva situatia, dar asta
nu repara total lucrurile si probabil
sunt multi care nu l-au jucat din
acest motiv.

Lands of Lore existi si pe dis-
chete si pe CD, astfel ci fiecare
poate avea ceea ce isi doreste,

Buun. N-ar fi riu s vedeti
cum sti treaba cu LOL, deoarece

B Legend of Kyrandia 1. M s& 3l ci e adevirat, zidurile au urechi

baiatul cel bun, gata si se lupte pe
viata si pe moarte cu Malcolm,
vrajitorul nebun. Jocul e bun si n-
ar trebui neglijat de cei care vor si
aibd un palmares complet la
sectiunea quest. In Kyrandia se

introduce interfata care urmeazi a
fi folosita si in urmatoarele doud
jocuri din serie, o interfatd simpla,
fird chestii gen ,push”, ,pull®,
Zive" si, deci, farad fraze grotesti.
Legend of Kyrandia 2, pe
numele mic Hand of Fate (1993),
este axatd pe un mister. Kyrandia,
taramul mirific, dispirea incetul cu
incetul. The Hand, hotariste ca
singura cale de a stopa disparitia
Kyrandiei este trimiterea ta intr-o

in curdnd o si scoata capul la
lumini Lands of Lore 2: Guardians
of Destiny.

Numai pe CD, jocul care va
face din jocul LOL, seria LOL, are -
cel putin din ce s-a dat publicitatii -
o grafica super. Atit de supdrati e

grafica, incat povestea
nu are nici ea cum sa fie
prea plind de zine bune
si spiridusi zdmbdreti.
Peisaje cu atmosfera
lugubra, scheleti
binevoitori, personaje
antipatice, toate conc
pentru a crea impresia
de joc bun. Oricum, si
nu fim entuziasmati
pani nu- avem in méinj,
mai precis in CD-ROM.

QUEST

Ei, din vorba-n
vorbd, am ajuns si la
Legend of Kyrandia,
probabil una din cele
mai cunoscute si jucate,
serii de quest-uri.
Kyrandia e plin de
originalitate si nu tre- —
bie decét si ne amintim (aflim) ca
personajul principal este, de
fiecare datd, altul.

Legend of Kyrandia 1: The
Legend of Xanthia (1992) il are
in centrul actiunii pe Brandon,

Lands of Lore 2. De doud ori de agteptat

cilitorie de plicere, pentru a face
rost de nu stiu ce talisman. Ei
bine, Ména tine o intreaga teorie
pe tema asta dar, avand in vedere
cd la final vinovatul se dovedeste a
fi chiar ea, nu meriti sa-{i bati
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Hand of Fate. Tipa aia sunt eu?|! Yes!

STRATEGIE

capul ca s asculfi si si intelegi.

Cert este ¢ esti varit in pielea
unei frumoase si, culmea, tinere
vrijitoare si trimis in misiune. Pe
parcursul jocului va trebui sa
folosesti diverse ingrediente pen-
tru a face anumite vriji (asta pe
langa puzzle-urile specifice
oricarui quest), cei de la
Westwood neducénd lipsa de
imaginatie, bun gust si umor.
Hand of Fate este, in esentd, un
quest haios si nu unul horror, un
joc simpatic si nu unul sumbru,
asa cum ar putea sugera titlul.

HOF are si el (sau ea) un frate
mai mare, pe CD, care are ,fixatd"
problema cu procesorul INTEL, pe
care jocul de floppy o are in
aceeasi masuri ca si Lands of
Lore.

Al treilea si ultimul joc din
seria Kyrandia, este Legend of
Kyrandia 3: Malcolm’s
Revenge.

Malcolm a fost transformat in
stand de piatrd de citre Brandon,
fiind acuzat de uciderea familiei
regale. Eliberat accidental, ai
ocazia sa joci rolul lui Malcolm si
si-i dovedesti in final nevinovitia
(cutitul cu care au fost injunghiati
majestitile lor era, pasamite, vrajit
si trecea singur la represalii daca
era atins de o mina impériteasca).
Daci stau sd ma gandesc, esti
chiar ales rege.

Kyrandia 3 e un quest bun,
chiar daci un pic cam greu. Bine
lucrat, sub toate aspectele, jocul
aduce si elemente originale (poti
sd alegi modul in care Malcolm
discutd cu un anumit interlocutor:
si fil drigut, normal sau méagar),

& "".1|;' |-'

fiind primul din seria Kyrandia
care apare numai pe CD.
Bineinteles full-speech, cu
secvente animate presirate prin

5S4 nu uitim si mentiondm aici
Monopoly, un joculet pe CD care
trateaza binecunoscutul joc de
strategie si noroc. Mai bine zis, de
noroc si strategie. Monopoly este

Hihe first commercial game with

Internet support”. S-a anuntat de
curdnd aparitia jocului si pentru
Macintosh.

Si uite-asa, am ajuns la hit-ul
care a zguduit lumea jocurilor - pe
PC in general - si pe cea a iubito-
rilor de strategie - in special - la
strategia in timp real, care, in
ciuda trecerii anilor, este la fel de
apreciatd, DUNE 2 - The
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(1992).
Pentru cei care nu
. stiu care e treaba cu
s Dune 2 (nu cred si fie
# prea multi) am s3 spun
=3 doar ci esti comandan-
) tul unor trupe, avan-
sdnd in grad pe parcur-
sul acumulirii victoriilor,

joc, introducere de ldsat omu’ cu
gura cascata etc.

Cei care vor si termine K3 si
n-au rdbdare, timp, chef sau ce... n-
or mai avea, pot si giiseasci solu-
tia completd in numérul 3 al GO-
ului.

La sfarsit de Kyrandia, sa
notdm o caracteristicad egal valabila
pentru cele trei jocuri: sunt quest-
uri liniare, nu te poti intoarce la o
faza anterioard si, am putea spune
cd sunt structurate pe un soi de
nivele, episoade...
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cdl vezi campul de lupta
de undeva de sus, ci trebuie sa
dezvolti o structuri de apérare
care sd-{i permitd pregéatirea
unui atac
impotriva
inamicu-
lui, ca
tre-
buie
sd fii
seama
de
aspectul
economic

al problemei si, mai ales, ci totul
se petrece in timp real. Actiunea
se desfasoard pe Dune, planeta din
cartea cu acelasi nume si, chiar
daca un pic ciudat, nu are nici o
legatura cu jocul DUNE ficut de
Cryo.

The Building of a Dinasty a
creat un stil, un gen. Si astizi,
lumea cauti de zor jocuri
~ca/gen/stil Dune 2, Sentimentul
pe care-l didea jocul, atmosfera,
grafica, dinamismul situatiei,
aspectele economice si strategice,
sunetele, muzica, scenariul, toate
veneau sa-{i bage bine in cap
gindul cd Dune 2 este o capodop-
erd.

Creatia Westwood-iand avea o
introducere cu o grafici foarte tare
pentru vremea aceea, iar vocea
care se ficea auziti era tot ce
putea fi mai de efect. Tineti minte,
cred, faza cu ,....your battle for
Dune begins... NOW*,

Odati inceput jocul, puteai
alege una din cele trei case com-
batante: ,the noble Atreides”, ,the
insiduos Ordos" sau ,the evil
Harkonnen®,

Fiecare casi avea armele
specifice iar jocul cu una sau cu
cealaltd avea un caracter diferit.
Cert e ci jocul te prindea intr-un
asemenea mod, incat singurul
gind era ,hai sd termin nivelul, s
vdd ce arme imi mai di la
urdmétorul”, Pacat ci finalul nu a
fost la indltime, cel de la Harkon-
nen fiind singurul satisficitor cu
adevirat, pentru cel cu ména pe
mouse.

Natural, muzica, grafica si
sunetele erau asa cum trebuie.
Tema muzicald se schimba functie
de actiunea de pe cAmpul de luptd
si asta insemna foarte mult in

crearea atmosferei.
Eh, nostalgie, veti
spune. Poate.




Red Alert. Ahlll

Oricum, daci va plac strategiile cét
de cét si n-ati jucat Dune 2, ati
pierdut ,cea mai buni strategie a
anului® respectiv.

Aproposito, exista si niste
misiuni pentru Dune2, de fapt
niste scenarii modificate. Dacd va
uitati prin
fisierul sce-
nario.pak,
puteti face,
niste chestii
simpatice.

Uf, am
ajuns si la bucata cea mai fru-
moasd a istoriel. Prezentul.

Am spus cd Dune 2 a creat un
gen. In cadrul aceluiasi gen a
apirut Warcraft, Warcraft 2 mai
apoi - amandoud jocurile fiind
demne de toatii stima. Cei care
facuserd Dune 2, au hotirit din
timp care avea s fie urmitorul
proiect. Se auzise de multi vreme
de Command & Conquer, cei mai
sdraci cu duhul fiind gata s&-1 asim-
ileze lui ,Dune3”. Command &
Conquer: The Tiberium
Conflict a aparut in 1995 si a fost
descris, pe foarte-foarte scurt si in
GO1.

As vrea sd clarific un lucru,
deoarece este pacat sd se facd
mereu confuzie. Command &
Conquer este acelasi gen cu Dune
2, este ficut de aceeasi firmi, dar
NU este Dune 3! Actiunea, per-
sonajele, perioada, ba chiar planeta
si galaxia C&C-ului, toate sunt
diferite fatd de cele din Dune 2,
astfel incét...

E Infricogator

in Command & Conquer, poti
lupta de partea oricéireia dintre
cele doud puteri ce se infrunta
pentru dominarea mapamondului:
The Brotherhood of Nod, o
fratie secreta (cdndva) si The
Global Defence Initiative, pe

Tl T I T I T I YT TTIYCYTTIRERRYRRERNR Y SCIll't GDI.

pentru noi cat de
mult s-a apropiat Westwood
Studios de actualele tehnologii
pentru viitor.
- Departamentul Apéréril al USA extraordinar
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Jocul s-a
bucurat de
un succes
enorm, fiind

aspectele. Niste secvente grafice
care-ti tiiau suflarea, o strategie
combinati cu o actiune inrdita,
totul sustinut de sunete si muzica
de nota 10, au facut din C&C, cel
putin pentru
un
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optiune pentru mulfi.

Westwood a scos pentru C&C
si un CD cu misiuni suplimentare,
grupate sub numele C&C: Covert
Operations (1996). Cuprinzind 15
misiuni noi si mult mai dificile
decét jocul-mamad, avind céteva

secvente animate in plus, precum
si cateva melodii noi, pseudo-jocul
s-a dovedit sub asteptirile fanilor.
Totusi, pentru cei care jubesc la
nebunie C&C-ul, Covert Ops poate
fi indeajuns de bun (mai are si
citeva niveluri pentru jocul in
retea, care mai pot aduce ceva la
scorul total).

S-a anuntat de curind si
aparifia unui C&C nativ pentru
Windows 95, jocul original avind
probleme cu acest... sistem de
operare.

Daci vorbim de asteptare, nu
putem si trecem cu vederea C&C:
Red Alert. Desi la finalul C&C-
ului scrie alb pe negru ,coming
soon, C&C 2: Tiberian Sun”,
numele urmétorului C&C va fi Red
Alert.
Actiunea
este
plasati tem-
poral inaintea
C&C-ului. Hitler
nu a ajuns la pu-
tere, Stalin ficind
acest lucru in locul lui.
Jucéatorul va
putea alege

mai
fi de spus ci, pe lingd multe altele,
se ocupi - ca mai toate marile
firme - de productia de jocuri si
pentru alte platforme (Mac, PSX,
NES etc.), dar asta e o felie care
ne intereseazi mai pufin. Ar fi
totusi, interesant de stiut ca
Westwood a ficut un Lionking
pentru Sega Genesis si Super
Nintendo.

Deasemenea, Westwood a
proiectat si dezvoltat citeva jocuri
distribuite de Strategic Simu-
lations (cum ar fi EOB 1,2) si de
firme ca Epyx, Activision,
Electronic Arts, Infocom sau
Tengen. Jocurile respective nu

E Mi se pare cé gtiu din ce a evoluat sigla GD/I-ulul.

tabéra aliatilor

sau pe cea sovieticd, GDI-ul si

NOD-ul nefiind pe atunci formate.

Westwood promite un Al mult

imbunitatit, noi unitafi (avioane,

submarine, hoti, medici), noi
structuri, o

imbunitatita
(SVGA), intr-un cuvént: un joc
mult mai bun decit Tiberium
Conflict. Sd vedem ce-o sd iasa
dar, mie mi se pare destul de clar
cd Red Alert va fi un mare succes.
Despre Westwood Studios ar

sunt prea cunoscute, ar fi poate
bine si le amintim, dar sunt multe-
multe si micute asa cé... Dragon
Strike, Questron II, Pacmania,
California Games, Winter Games,
Hillsfar etc.. Unele vorbesc prin
titlu despre ceea ce trateaza (Ce-o
fi ,tratind“ Pacmania?)

Sperdnd ci prezentarea oare-
cum haotici a Westwood-ului nu a
dezamégit (in definitiv, cine-a spus
cd ,linia timpului* trebuie s3 fie
dreaptd?) si asteptind cu
nerdbdare noile productii,
proiecte, jocuri ‘n'stuf de la
Westwood Studios, permiteti-mi s
termin articolul in coadd de peste.
La revedere si... GO,

i
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Incura-

Jjata de suc-

cesul seriei ,Space
Quest’, firma Sierra a
hotarat ca se impune o

- continuare, astfel ludnd
nagtere ,Space Quest
6: The Spinal Frontier”.
Asemeni majoritafii
Jocurilor care se
respects SQ6 este
realizat 'n SVGA gi are
full speech, doué carac-
teristici din care rezulta
a treia ¢i anume dimen-
siunea - 1 CD (plin).
Acfiunea este relativ
asemanatoare cu cea
care eram deja

. obignuifi: eroul Roger
Wilco salveaza galaxia,
dejucand planurile
ticdloase ale celor care
Vor s& o cucereascs,
bineinfeles. Pentru a
méri nota de umor (sau
a compensa lipsa de
imaginatie?), autorii au
introdus la tot pasul
fragmente In care fac

| haz de secvenfe din
L filme sau jocuri celebre
cum ar fi: ,Star Trek’,
otar Wars®, ,Aliens’,

. Terminator 2°,
,Fantastic Voyage",
,Dune®, ,Wing
Commander”, ,King
Quest’, ,Street Fighter”,
pentru a numi numai
céteva dintre ele.
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datd ce urmaresti secventa
introductivi, agati-te de robot-
ul care trece pe lingi tine
(+10), ia ,,security 1d card” de pe
bicicleta (+3) si, in schimbul unui buckazoid, fa-u
niste poze (+3) in cabina foto care se agitd prin impre-
jurimi. Foloseste pozele pe carteld (+3).

Giiseste un tip care se plimba s1 vorbeste cu el de
doud ori (+1). Drept urmare, individul te roagd sa
gasesti un endodroid, iti da un datacorder (+1), iti
promite 50 de buckazoizi si te indruma spre bar. La
»Orion’s Belt” indicatorul de proximitate la data-
corderul indica 2 din 3 asa ca tragi concluzia ci ,.asta
trebuie sé fie locul” drept care atribui prompt trei suturi
usii de metal (+3) care te impiedica sd-fi continui dru-
mul glorios spre subsol. Ajuns jos asculta ce are de zis
endodroidul, ia bara (+3) si pleaca repede (asta in caz ca
nu vrel si vezi cum ai ardta daca ai fi intors pe dos).
Foloseste liftul pentru a ajunge la etaj, unde te vei fal-
slegitima in fata celor trei fumitori din colf (+3), pentru
cd altfel nu vei putea face rost de furtune (+1), nu vei
putea folosi ména pe ele in fereastra cu obiectele (+2),
asta ca sa nu mai vorbesc de butelia cu azot lichid si de
utilizarea ei pe conducta liberd (+6). Pentru a obtine
puncte suplimentare, pofi incerca sd fun (+3) o parte
din *bacsisurile’ chelndritei robot (atentie copii:
nu incercali si reproduceti gestul acasd, actorii
sunt profesionisti antrenati!).

Fluturd ID-ul prin fata barmanului (+3).
Cere ceva de baut (+1), apoi cere special (+3).
In momentul in care acesta a plecat trebuie si
faci citeva lucruri care erau imposibil de real-
izat in prezenta lui. Deschide frigiderul si f... ia
tava pentru cuburi de gheata (+3), dupa care
incearci tevile din spatele barului: unele te
stropest (+5) alta nu, Pune ména dedesubtul
celei care nu te stropeste (+5) si leagd furtunul
intre {eava cea mai din dreapta si cea pe care
tocmai ai rupt-o (+5). Mergi la etaj unde dai
drumul la azot (+3), apoi la subsol, unde
folosesti teava pe endroidul cel inghetat (+5). In
situatia creatd, doar maiturica si farasul din
dotare te pot ajuta sa culegi cuburile (+5) si sa
le depui in tivita dedicati (+3). Pentru mai

Frontier
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E Roger este plin de poante. Ca Intotdeauna.

multd siguranti, depoziteazi o perioada de
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Universul din STOOGE FIGHTER Il este cu adevirat Inspdimantitor... Insp@imantitor de apropiat de

realitate.

timp tava in frigider (+3) - s-ar putea sa mai
trebuiascd sd-1 pui la lucru pe barman. Iesi afard,
stai de vorbi cu tipul care te-a angajat (+20), si,
pentru ci ai suficienti bani, mergi la ‘BOT
LIQUOR' si cumpiré o sticla.

Daca pina acum nu te-a frustrat nimic, atunci
existd un mijloc sigur de a ajunge la acest rezul-
tat: joacd Stooge Fighter 3 cu tipul de la
‘Arcade’. Cauti-] pe Elmo Pug (5Q3), care, in
schimbul sticlei (+7), iti dii un ‘cheet sheet’ pen-
tru SF3 (+3), dupi care ifi returneazi pestele din
sticld. Citeste lista primita (+5) [ABBACACA], si
foloseste combinatia proaspit aflatd in ecranul in
care sunt prezentate tastele, pentru a obtine o
noud loviturd fard de care nu ai nici o sansi si-l
bati pe mamiacul de la arcade.

Vorbeste, sau mai bine zis incearcd si vor-
besti cu patronul de la ,,Dew Bew Inn“ (+1), dupa
care arati-i banii (300); vei primi o camera (+3).
Deschide datacorderul si joaci-te cu bateria (+1).
Ia liftul si incearcd sd intri in camera rezervati -
1220J (+3). In acest moment, cei doi tipi din hol
te vor ripi, si te vor duce in apartamentul lor,
unde vei fi imobilizat cu o pereche de ciituse.
Incearci si iei cheile (+5), dupi care ia cuiul care
le sustinea (+3) si scapd de cituge. Rupe afisul cu
(P)ELVIS (+5), culege-1 de pe jos (+1) si intinde-
1 apoi in mijlocul camerei. Danseazi pe covorul
improvizat pentru a devenii un méndru posesor
de sarcinil electrostatici (+5). Aplicd respectiva
sarcind in portul interfetei cu care este dotat
paznicul (+5). Ia modulul *burlesque’ (+1), data-
corderul, cheile de la paznic (+1), si cauti prin
CD-uri péné géasesti unul (+3) pe care il poti
folosi pe calculator (+3). Deschide usa cu key-
card-ul luat de la paznic si mergi in camera
vecind (+3), unde iei modului ‘churlish’ din cutia
de sub masd (+1). Dezlipeste eticheta de pe mod-
ulul *churlish’ (+3), pune-o pe modulul "bur-
lesque’ (+3) si dd modulul modificat gorilei de la
birul (+3). Dupi plecarea acestuia, ia cureaua
(+3), si extrage cele doud module cu care este
dotati (+2). Foloseste ‘Dumping Field Actuator’
pentru a intrerupe cimpul de fortd (+3) si
pregiteste-te si reconfigurezi manual data-
corderul, pentru a-1 transforma intr-un dispozitiv
de semnalizare. Pentru a usura sarcina celor
obigniuti cu tehnologia ,,pune-1 si roaga-te sa
meargd” sau altfel fiind spus ,,Plug&Pray" (intot-
deauna am fost de pirere cd PnP-ul este o

prostie), vom prezenta un tabel cu adresele exacte
ale modulelor (+20).

Dupi ce urmdiresti filmele in care esti salvat
de citre Stellar, te trezesti in sickbay, unde
dezlipesti parul de pe al doi-lea dispozitiv luat de
pe curea (+5). Pune pérul pe scanerul ADN, vor-
beste cu “Jabba the Hop’ si convinge-1 si te lase
(+1), dupi care foloseste parul pe sequencer (+5)
si imprimi rezultatele pe un datacard (+1).
Utilizeazd ‘Comm Post-ul’ care se vede in stinga
(+3), retii numele ‘Nigel Rancid’, urméaresti
discutia, dupd care te trezesti in camera ta. D
drumul din nou la ‘Comm Post’, urméreste
mesajul (+3), dupé care teleporteazi-te, pentru a-i
da capitanului posibilitatea si te pund la munci,

Ia liftul péna la ‘Quarters’, unde o tanti pe
nume Sharpei te pune sd speli pe jos. Pune mina
pe miturd (+3), repard WC-ul (+1) si deschide
dulapul din spatele oglinzii (+3). In acest moment
Sharpei dd drumul la gaze, tu trebuind sa
proptesti in usd un piston (+5), pe care-l extragi
din structura patului (+3). La slujba ce urmeaza,
citeste discursul (+3), dupi care mergi in aparta-
mentul tiu si urmdreste mesajul pe care l-ai prim-
it (+3). Intrucdt cipitanul nu vrea si te asculte
(+1), mergi la 8-rear, unde discufi cu Sydney si 1i
ceri 0 mind de ajutor (ména dreapti ca sd fiu mai
exact +3), precum si un ochi (+3).

Ar fi interesant si consulti baza de date a
navei, deoarece pofi gisi unele lucruri foarte
interesante cum ar fi o tehnicad dezvoltata de
Vulgari.

Mergi la holocabani si introdu numérul
inregistrrii respective (#5551212 +3).
Inarmeazi-te cu o siringd cu morfini ce asteapti
intr-un dulap din sickbay (+3), si mergi la intrarea
din shuttle bay unde incearcd miscarea invatata
de al Vulgari pe tipul din dreapta (+3).

In camera de detentie va trebui si pui mina
repede pe bucatele pe care ti le aduce Dorf (+1) si
sd le asamblezi dupa cum urmeaza: urechile +
Bobbit Kabobs + Rack of Orat + péine + chestia
care seamand cu niste cartofi + pepene + spaghete
(+1). Foloseste siringa cu morfini pe gogoasa
(+3), pune copia ta in pat (+3), urcé-te in céru-
ciorul cu care se transportd mancarea (+3) si1 i1a
gogoasa buni de pe cérucior.

Intoarce-te la intrarea din shuttle bay, unde,
dupa ce folosesti gogoasa “aranjatd’ pe farfuria de
langa tipul solid (+3) si rim&i singur cu Chesbro,

incerci incd o datd schema Vulgarilor (+3), pentru
a face rost de chei (+1). Foloseste ména
androidului pentru a putea apdsa simultan cele
doufl butoane (+3), apoi intrd in a doua navi din
dreapta sus, dupd ce ai oprit in prealabil alarma
cu ajutorul telecomenzii atasati cheilor (+3).
Ajuns in navi, ia ‘recall notice’ din spatele
scaunului (+1), aseazi-te in locul pilotului si
deschide compartimentul rezervat ménusilor, pen-
tru a intra in posesia celor trei obiecte (+3).
Apasi butonul ICD, dupé care selecteaza: #1 -
LANTHANUM, #2 - SULPHUR, #3 - SILVER,
Catalyst: NEON si Confirmation: LASAGNE.
Apasi pe ‘INITIATE’ si foloseste ochiul lui
Sydney (+7) pe sistemul de identificare vizuald
‘PTS’ (+3).

Dupd ce urmdresti secventa lansarii si
mesajul comandantului, trebuie si apesi pe
butonul care clipeste (autopilot +5), si tragi de
cele doudi manete care comandi deschiderea port-
bagajului (+3) si a capotei (+3) i 5d iei costumul
(+1) si casca (+1). Deschide panoul care ada-
posteste cristalul de divaliu, di cu lipici pe
cristalul din datacorder (+1) si pe cel din spatele
panoului (+1), dup care uneste-le (+3) si pune
capacul la loc.

In exteriorul navei, ia semnul ‘help’ din port-
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P bagaj (+2), scoate pestele mort din motor (+1),
apoi pune semnul pe navi. Leagi cele doui fire
tinind seama de indicatiile din ‘recall notice’
(+3), apoi intrd in navi si apasi pe 'INITIATE',
: Odati ajuns pe Delta Burksilon V, foloseste
liftul pentru a ajunge in laboratorul A unde vei sta
_ de vorbd cu un tip cam mare de cap (+3). Dupi
plecarea individului respectiv ia un modul dn
cutia pe care scrie ‘hi-tek stuff’ (+1 - tot aici poti
y sd te uifi prin hértiile de pe masa, pentru a-{i face
| 0 idee generald).
Intors in navi, di drumul la ‘PTS’, apasi pe
_ butonul rosu care s-a aprins, ia poza (de doua ori)
§1 separd negativele de pozitive (+2). Foloseste
" negativul pozei 1 si pozitivul pozei 2 pe ecranul
albastru care s-a aprins cind ai dat drumul la
‘PTS’ (+5). Cénd ajungi ldngéd Polysorbate LX,
cere-i lui Manuel Auxveride si te teloporteze,

Mergi la ‘Implants ‘n’ Stuff” si uitd-te la
diversele exponate, dupa care vorbeste cu Fester
gi fd rost de un cyberspace jack (+3) in schimbul
modului pescuit din cutia *hi-tek’. Cu toate cé
incercasem si inainte - fard nici un rezultat - se
pare cd daci dai mana cu ET-ul din ‘BOT
LIQUOR' primesti 5 puncte.

_ Intoarce-te pe Delta Burksilon V, (in labora-
" torul A), aseazi-te la calculator si did drumul la
‘CYBERFUNCTIONS' apoi foloseste jack-ul pe
mufa corespunzitoare (+3). In urma acestor

' actiuni vel putea observa cum aratd conceptul de
‘information superhighway’ in viziunea firmei
Sierra.

Mergi pe stradi pana ajungi la semnul STOP,
unde faci la stinga (+5) pentru a ajunge la santier
gi a intra in posesia scAndurii (+1) si a
surubelnitei (+1). Intrd in *Office’ si observi ce
pitesc cei care cred cd windozele va merge vreo-
dati altfel decét prost (oare asta se intdmpla cu
programatorii, atunci cdnd firmele angajeazad mai
multi avoca decdt programatori ...7). De ase-
meni, te popi uita la icon-uri, admirind enorma
lor inutilitate (chiar si naratorul are probleme cu
SUperiorii).

[a un numir (+1), vorbeste cu secretara (+3)

OVER - oct. 19956
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Em. bleah, pleasc, pleasc, zise. Si muri.

iesi din navi. Intrd in posesia vaselor capilare
agatate de reactor (43) si al alveolelor de pe botul
navei (+3). Bandajeaza capilarele cu banda
adezivi (+3) si combini-le cu pompa,

Intrd in stomac prin gaura produsi de ulcer,
coboara pana ajungi la naniti si ia pana (+1),
clema (+1), treaba aia verde ca o sfoard (+1) si
M&M-ul (+1). Foloseste clema pa sfoard (+2) si
aruncd M&M-ul in *baltd’ (+5). Urci péna la
ulcerul susmentionat, foloseste ancora pe intrarea
stomacului si urca (+3) prin esofag. Foloseste
pana pe esofag (+3), dupa care urci inapoi si
incearcd s iei capsula de ampicilind. Intrat in
duoden, urcd prin gaura din peretele din dreapta.
Foloseste pompa pe lacul cu bila (+3) apoi culege
o ‘piatrd’ de pe jos (+1). Mergi in dreapta péni in
locul in care drumul se ingustaeza. Foloseste
alveolele (+3), dupd care umfla-le (+3). Odata
ajuns in pancreas, foloseste casca pe lichidul pan-
creatic (+3), dupd care intoarce-te la ampicilina si
amestec-o cu lichidul din casci (+3). Dupi ce
invelisul s-a dizolvat, ia continutul (+1) si mergi
pana la intersectia duodenului cu intestinul

si deschide panoul care aratid numarul curent pen-
tru a-l aranja cu surubelnita (+3). Vorbeste cu sec-
retara din nou (+3), apoi mergi la sectiunea J-R
unde deschizi primul raft ‘R’ care se afla sub un
"(Q" cu 0 manetd (ca si ajungi la ‘R’ trebuie sa
deschizi ciiteva rafturi de pe rindurile de
dedesubt pentru a forma o scard), Din acest raft
1ei fisa lui Rancid Nigel (+2) si gasesti referinte
la: Beleaux, Sharpei, Santiago. Mergi la ‘B’ si ia
Beleaux Dr. H (+2), 1a 'S’ si ia Sharpei (+2) (un
raft ‘S’ contine SQ7!) si Santiago Stellar (+2). In
fisa de la Stellar, gasesti referint la prj.
Imortality., asa cd mergi la ‘P’, urcd scara de
sertare (p este cel mai de sus) si ia project
Immortality (+2). Nereusind si gésesti ref. “End
Game’ o lasi balta si te duci sa printezi docu-
mentele pe care le-ai achizitionat (+3). Odata
ajuns la pod, pofi s te intorci pe drumul de la
venire, dar mai bine ar fi si pui scindura peste
podul rupt (+3).

In laboratorul A, culege foile printate din
dreapta claculatorului, di-le lui dr. Belealux (+3)
si ascultd tot ce zice (+1).

Cénd ajungi in interiorul lui Stellar, ia costu-
mul, casca si foloseste-1 pe primul inainte de a

subtire, unde hranesti viermele intestinal cu
confinutul capsulei (+3), in vederea unei cilatorii
pana in zona apendicelui (+3). Din apendice ia
unghia (+1), o bucata din aliajul de argint (+1) si
o parte din clemi (+1), dupé care te intorci la
nava si folosesti bucata de Ag pe lumina rosie
care clipeste - rezervorul 3 (+35). In navi, pune
CD-ul in fanta intitulati ‘subroutine program
card’ (+3), dupi care apasi pe ‘'INITIATE' pentru
a ajunge la creier,

Inainte de a 1esi din navd imbraci costumul,
1a casca, apoi foloseste unghia pe meninge (+3).
Mergi in stdnga si sari (+3), apoi continui si
mergi panad ajungi la doi nanifi foarte mari in care
dai cu pietre (primul, al doilea, primul +5). Ia lif-
tul $i mergi pand ajungi la indicatorul care identi-
fica centrul tusei, pe care in influentezi cu bucata
de clema (+3) - ai eliberat o iesire care era blo-
catd). Coboard pina ajungi la Sharpei, ascultd ce
are de zis, apoi foloseste ranga pe neuronii din
dreapta (+35).

Pentru a termina cu distracfia, nu-{i mai
rdméne decit si-i dai pestele stricat creierului lui
Sharpei (+5).

TOTAL?




rﬂ-li—'l—-————'—-———'——!'—————'-l-l'-lle-—“----ﬂ---l—--'ll-—l-————————————————-j

Fiecare lucru trebuie facut la vremea sa!

ABONAMENTUL

E MOMENTUL SA-L FACETI !

m CALCULATOARE PERSOMNMALE
nsirovmenie
. g CASE

M ACTUALITATEA 7

P rentare 3BLom
Il ou Wit Mot
' ¥ [ mumtm

Y | [ R
mmmu
mmmm

m RE PORT

CALCULATOARE PERSOMNALE

Sisteme
s de fisiegy

= k

TBA iy Jorure Diwmpsc
S ba [ DT
il S Toumss Tingow
"y Posr Tosis 3.0
Gala de apbcaps Orfeed - FIP Soltwire

\

1 :
%

N NN NN N S S R N R R S S S e R G — — o — s e S mmS S mem e e mmm e mmm e mme Smm SRS BT EES EES B EEmR SN EEn S mER EmT Bme EmS ST EEN EES B mEm Ee e B e Emm Eme o mm — e —

Dorit1 sa obtineti o reducere de
la publicatiile noastre? v DA |

Doresc sa Inchei un abonament la revistele*: Preful Dvs. Numele sl prenumele: ... ....... oo Lol et
B Y B e R Gl 1 e e e R L
1 an 36.000 T E T AR L e e Rl S L R o e B
6 luni 18.000 [ e Lp - 1 £ ALl 0L | A rpea A Do N W IR L
R E Po RT LET.O00 L s U Ve MM e et e AOSIN A FTS Rty R :
shoprefrmliindiodetl Iuni 13500 [1 | Cod postal/Localitate. .................cccciiciiiiiiiniininin,
6 aparitii 20,000 C1 | Telolon/ a5 il iy bl Lt s e i g
CAD 3 aparitii 10.000 N @RBEEI R L e lei,
" cu mandatul postal/ordinul de plata
* V& rugim sa bifafi casufele corespunzitoare si s& expediafi suma total nr.: ﬂdm c?atg e,
prin MANDAT POSTAL sau ORDIN DE PLATA pe adresa: L] Doresc sa-mi trimiteti si factura.
Computer Press Agora, CP 172/1, 4300 Tg.-Mureg, Roménia
Cont 31003017110178, Banca Transilvania, Suc. Tg.-Mures. AR e Semnatura ................

Abonamentele la PC REPORT si BYTE Romania se pot incheia si prin refeaua RODIPET S.A. la orice oficiu postal din fara. In catalogul
publicatiilor PC REPORT figureaza la pozitia 4150, iar BYTE Romania la pozitia 4332. Clititorii din stréinZate se pot abona prin RODIPET
S.A. P.O.Box 33-57, fax: +40-1-312.94.32 sau 312.94.33, telex: 11995, P-ta Presei Libere nr.1 sect.1, Bucuresti, Roménia.

Lﬂl—il—————-————————————!—-—--l-—!—ll!---'ﬂl--_--d-_ﬂ-_—h———d-—-——————-—————————J

S e e e s s e S S S S e S R S S S S S B B B S B B S DS B S S TS I O S S S I I I I D T I I N N S S R S S S R S S S —




catalog Rodipet nr: 5089

60

Raspuns general
(Iapgré'mgmdﬁ)

lata ca tot mie imi revine si treaba asta cu raspun-
su’. De, 10-s mai diplomat, Asta n-ar fi nimic, ar fi chiar
o placere, dar cAnd mi se da o zi la dispozitie (ultima zi),
o paginad in revista si un morman de dosare groase,
pline cu scrisori... uite, asta nu-i corect!

Norocul meu ca citisem de-a lungul timpului
aproape toate scrisorile. Concluzionez: sunt mulle
raspunsuri si putine .resurse’, Vol incerca astfel sa
inglobez un raspuns general minor care sa cuprinda
loate durerile voastre majore, excluzand chestiuni de
genul: “Vreau rezolvarea la...". Deci, Game QOver NU
este - deocamdata - o revista lunara, este una terestra
Ea apare odatala .|" zile (unde t=64) +/- cate se-ntampla

- Marea catastrofa, luminaba sa POSTER-ul. Daca
nu s-a putut acum, o fie in decembrie. De ce? Pentru ca
vrem sa fie format A2, si pe lala si pe DOS (cum va
place mai mult...}) si pentru ca vrem sa fie un lucru bun
Ce-o iesi... Dumnezeu cu mila

- TOP-urile au néscut tot felul de critici care mai de
care mai aprinse. Puneli mana si trimiteti, ca se aran-
jgeza - cum Zicetl voi

- Multi ne cer preturile jocurilor. 1 - Daca ar exista un
nret unitar as mal zice. 2 - Daca s-ar gasi loate jocunle
am mai discula. 3 - Nol nu suntem un catalog si atunci
oroblema cade, Dar, ca veni vorba si de preturi st de nol,
am mal sesizat o mare doleanta prinire randurile sincere
si inocente ale otitonlor nostn fideli pentru care le
multumim; pretul revistei. Cum si de ce costd GO-ul

atdt, cand altele costd doar..?7 Aici ar fi mai multe
aspecte. Nu tratez decat unul singur. Game Over este o

revista care nu slujeste nicr © firma producatoare, e o
publicalie care s& spuna jocului in fala daca-i bun sau
prost, Tard sa-i pese ca nu se mal vinde (jocul)
Scumpirea jocurilor - de cand cu .legea” - ne forleaza pe
noi, moral, sa studiem fiecare joc, asa incat cilitorul sa
stie pe ce da banii, Ca supliment, vreau sa subliniez fap-
tul cA& Game Over ar fi fost o publicatie scumpa daca
n-ar {i spus nimic

- O alta problema a cititorilor din provincie, este dis-
tanta fata de club si imposibilitatea lor de a se matenal-
iza in. Asta e e chestiune de voinla si noroc. La Brasov
s-au gasil oament mleresali sa se constituie In hliala
GO. Au organizat si un frumos larg local si totul a fost
ca-n povest, Sigur ca daca stai pe plaiurile mioritice ale
unei fundatun rurale n-0 sa gasest factorii necesari, Dar
odatd cu transhumanta, poate gasesh ceva prin
municipiu, Mai mull de atat .,

- Cine si ce scrie In Game Over? Majoritatea zic sa
aiba dreptul numai membril. De acord, Dar daca unul se
depaseste pe sine si ne trimite o epistola care sa ne urce
pe parell, cu parere de rau, il publicam. Avantajele pe
care la are un membru cand scne sunt altele sile va afla
la prnima intrunie a Jfunilor”. $i. vorbind noi de publicare,
mai am un dor: daca aveli anunturi, scneti-le separat pe
o alta foaie. Daca mi-au scapal anuntun sa still de unde
se trage. Sforrry. (By the way, exisla posibilitatea pub-
icarn unei scrisort, in cazul in care da reacth explozive
in redactie, Nu se admil bombe contrafacule!

- Pentru pasionati de 3DS, Fractal Design Painter,
Photoshop, orice program de grafica sau CHIAR
maniaci de desen pe harlie etc. un anunt care speram
sd aiba sunel. Toate lucrérile pe tema Game Over, joace
sau lucrari de arla, vor i bine anlizate si colale core-
spunzator

. La E-mail se mai lucreazi Va exista chiar si un
site Game Qver la care, mal térziu, doritori vor avea
acces. S| cu asta, basta, Mal arunc ceva vorbe celor
care necesitd un raspuns sl pe care n-am apucal sa-
abordez in particular. Cel ce s-au nimerit in raza mea de
actiune si au primit scrisorile, sau lelefoanele mele, au
datoria sfanta sa faca public acest lucru,

Fana data vitoare, pa!

Abonamente prin posta,

DVER - oct. 19956

Piratu’ - (F.C. Russen) - Rosiloril de Vazut
Ma bucura enorm entuziasmul tau si-s dor-
nic sa mai aud de matale (telefonic, live
sau ca inainte). In limita -posibilitatilor” ne-
am inspirat din scrisoarea ta, urmand ca
matale s& ne verifici iar noi sa continuam
cu .prostiile*. Tn limita timpului, i vom
raspunde personal. Pe langa aberaliile cu
titlurile (Stand pe vine=in facere) am finut
cont de ideile genialoid-astrale si am
actionat conform. Ne-am rubricizat, colorat
si nesemnat, li-am facut un diclionar si am
Zis si o bucéica din ,filosofia® noastra de
scor. Daca vrei mai amanuntit, fie in
numarul viitor vorn adauga si ceva de
genul 13/15;4/5; 10/10 pt. fiecare capitol
general din tabela de scor, adaugire care
se va afla minuscul iscriptionata pe unde-
va prin jurul scorului final fie, Tfi trimitem
acasa un deviz personal. Happy? Mai ai tu
niste carente mici, dar ma bucur ca {i-a
placut articolul cu Descent.

Adrian - Constanfa

Numerele anterioare se gasesc |a redactie.
Scrii, telefonezi etc.

Daca stim cum s& pacalim panzerul? Da, e
chiar simplu.

Pirogca Marcel - Dej

Mai potoleste-te, ai vrut s& ne adormi cu
mullimea-ti imesa de jocuri si solutii? Noi
iti mulfumim si te asteptam la prima
intrunire sa vorbim serios!

Dimmy - de nu gtiu’ unde

Hi-Octane mai are un supliment. Cautal.
Eusebio - Constania

Amice, ne-ai confuzat. Ne-am facut cruce
si te-am |asat in lumea ta de spaime. Daca
vrei sa vinzi Game Overul in propria-ti
urbe, feel free; vinde-o!

Bogy - Bréla

Prietene, Game Over sunt cuvinte
nesuferite doar pentru amatori.

Paraschiv - de langa Dimmy

Paul, réspunde tul

Radu Privantu

.. dar sunt jocuri mai vechi, mai marfa
decat cele din ‘96" Pentru tine, Bloodnet.
Daca vrei, poti veni la
prima intrunire Game
Over.(cu multumiri
pentru invitatia la CRC)
lce

Aloha Gheats, te-am
citit si Pa.

Andreuta Stefan -
Suceava

Parerea noasira despre
NFS o gasesti in
numarul 1 al revistei
(pe care o s&| gasesti
la Adrian din
Constanta. Sau poale
la... Eusebio, ca tot are

el ceva si daca ajungi la mare, cauta-i).
Cat despre restul... Stai pe venite.

Gal Cristian

Amice, efortul tiu ne-a emotionat. Mulfu-
mim pentru enorma lista de ,mutari” MK3.
Scuzele noastre sunt de prisos.

Emanuel Popa

Ai facut un program de pronostic la pormo
a3a pronosport, cu interfata grafica si ne
intrebi ce sa faci cu el? FOLOSESTE-L!
Casliga si trimite-ne si noua un cadou de
Craciun. ESS 688 nu necesita drivere sub
dos. Cat despre placa video rectificam:
Tridentul NU ESTE o prostie. Este o
porcérie. Incearcé ceva mai sup#rat.
Adyshor

Sigur, secretul dezactivarii (totale) optiunii
AUTORUN din Windows 95 este
urmatoare linie de comanda de pe o
disketa cu Sistemul.

Jsbin/mkfs /dev/hdal -t ext2"

Bacu Bogdan Octavian

ne roagd ca, la tabela de resurse sa tre-
cem si pretul jocului. In masura n care
putem, vom trece si compozitia chimica,ca
macar asta e mereu aceeasl.

Bogdan si cei trei ciobanasi -

Mi-a placut inceputul, da’ la mijloc...
Yakuza

Nice name, bye.

Lacy

Ne intreaba cum de exista doua tipuri de
culori la coperta. NU STIM, intreaba la
lipografie. Noi am dus o singura coperta (a
se citi revista) care ardta cu totul ok.
Florin - Si noi te iubim!

Xeal

Reteaua facultatii nu e pentru jocun?
TRANSFORMATI-O! Tare faza cu
Hexen-ul. Umila ta propunere mai asteapta
niste spaliu.

Bogdan G,

Vroiai filiala la Bragov? POFTIM!

Tralan

Welcome to the Rebels!

-

.Da, bineinfeles”
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Invitatii la calatorii turistice:

laimunte, 1ni statiunea Sinaia
vacante sil cantonamente sportive la Baile Herculane sau Baile Eelix
circuite cu autocarul in Romania, pe traseele preferate de
agrupurile de studentii sau elevi
organizam simpozioane sau consfatuiri in toate zonele tarii
asiguram cazare pentru invitatii dvs. din tara sau strainatate

rezervam saloane pentru banchete si receptii.
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Deoarece un mare numér de gameri de toate varstele ne-au contactat la redaclie penfru a cere sfaturi
n legéturs cu unele probleme de configurare privind anumite jocuri, vé rugém s& completatl urmatorul
chestionar gi s&- expediafi pe adresa redacfiei, pentru a ne ajuta s& determin@m mai exact segmentul
de utilizatori cBiruia se adreseaz# publicafia noastrs, precum $i preferinfele In materie de jocuri.

Varsta: IS Ocypatia: Calculator / frecventa / RAM: A

" Care este jocul preferat:

m1s persu mActiune = rcaa mJump’n'run mLogica mQuest msRPG m'Si
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Recunoastem cd suntem coplesito- Pe data de 26.10.1996, au pornit si va concentrati un pic inainte vreme, ca s nu
incAntati de numérul cererilor de adeziune la motoarele filialei din Buziu, in incinta Casei ning prea tare.
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¥ 7 Ce-ar mai fi? Tombola lunari pentru toti
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Réspunsuri: Trimiteti-mi imediat cu plata

1. ramburs numerele astea din GO:

2. Daca vreau sa ma-nscriu si eu in club?
Nume: Prenume:

Strada: Nr. Bl Apt. Sector/Judet:

Localitatea: Telefon: Varsta (pt. dosar):




ABUJE
Pomeste jocul cu parametrul *-edit’. Asiguri-te de
prezenta cursorului in interiorul ferestrei, apoi apasi si-
multan *SHIFT" si ‘Z’. Foloseste ‘“TAB’ pentru a pomi
jocul in *‘God Mode’

EOB 3
Inainte de pornirea jocului, tasteazi (din DOS):
SET AESOPDIAG=I
In timpul jocului tasta *A’ omoar dusmanii, iar ‘G’
te teleporteazi

EPIC PINBALL
Apasi ‘F1' in meniul cu optiuni, pentru a cipéta
mingii suplimentare. In timpul jocului apasi ‘ESC’ si
foloseste tasta °J" in loc de *Y/N'
Pentru a primi incd 2 si a avea control asupra
mingiilor apasii ‘ESC’, ‘B’ si apoi ‘J'. Tastele ‘X’ si ‘'
fac ca mingea sd riména lipiti de flippere.

EARTHWORM JIM

TSAWONDERFUL viatd
POPQUIZHOTSHOT 1000 gloante
ONANDONANDON nr maxim de
continudn
SLAUGHTERHOUSE acces la pimele

5 nivele in meniul File
fiecare va ariita un
ecran de ‘credits’

IDDQD si IDKFA

TRYMEON invulnerabilitate
GIVITIUP toate armele
URDUSTD turbo

JUMPNIT sare la nivelul urmitor
WORMIT# teleporteazi la nivelul #
PACKIN1 Servo Laser
PACKIN2 Isokenetic Gun
PACKIN3 Rapid Laser
PACKIN4 DOM

PACKINS Viper

PACKING Baryon

PACKIN7 Superbomb

MECHWARRIOR 1
In cadrul simuliirii tine apisat CTRL+ALT+SHFT

camere de luate vederi externe
independente, tasta ‘C’ fiind
folositi pentru dezactivare

tinkerbell

Ghost Bear's Legacy

CLARK vedere in X. (la fel ca deasupra)
KENT invulnerabilitate

KABOOM  distruge toti robotii

PALEX distruge robotul pe care esti fixat
PUTZ termind misiunea

JUMBO inzestreazd robotul cu jump-jet-uri
BURR heat tracking off

Pitfall:The Mayan adventure
MEOWMEOWLIKEMEOWMAN 9 vieti

EATMOREBRAN 9 cont.
FIVEEASYPIECES telporteazi la Level 5
PUMPYQUUP 99 din fiecare armi
IDBUYTHATFORADOLLAR  face posibil

acce sul la orice nivel
FRAMERATE afiseazd nr. de fps
NSOPTA toate armele
NSBAGWAN scuturi

JTELLAR 7

Proneste jocul cu: stellar7 IAMNOGOOD-
CHEATER. Foloseste tastele F1, F2 etc., pentru a-{i

:
:
:

TEKWAR
ALT+SHIFT+G  invulnerabilitate
ALT+SHIFT+W  toate armele, munitie si chei
ALT+SHIFT+]  toate simbolurile ‘matricei’ (obtinute

in mod normal daca omori un boss)

TYRIAN

In ecranul de inceput, tasteazi TECHNO. Ti se va
oferi o noud navi, cu toate armele.

IONUT - Pitesti
Vand P60 HDD 850Mb, 8Mb RAM, S3, multi-

media, garantie, imprimanti Panasonic (A3, 24
pin) Tel. - 048,/211.820 - Pitesti - IONUT

DAN PADURE - SF. Gheorghe
Cumpiér DX2, DX4, 5x86. Tel.: 067/323909

BOGDAN
Schimb jocuri. Tel.: 01/ 250.53.49

IONUT GHIONEA

Caut GW 3.0, WORMS versiunile inregistrate.
Véand 50 nivele noi la Warcraft 2, convenabil.
Str. Ariesul Mare 5, Bl. 112, Sc. E, Ap. 63,
Sector 6, Bucuresti.

Ve 2 Pt = > I

in timp ce scrii urmitoarele coduri:

coldmiser

enolagay
tlofront

icanthackit
idkfa

airdo
meepmeep

unmeepmeep
michelin

mightymouse

munitie nelimitati

heat tracking off

nuke (o dati)

camera de luat vedeni din
spate devine camerd de fati
termind misiunea

diverse versiuni de ican
thackit, cu acelasi rezultat
tot ceva in legéturd cu *blimp’
activeazi tasta pentru ‘Time
compression’

dezactiveazi tasta pentru TC
poti observa sferele care
mérginesc robotii
jump-jet-uri nelimitate
vedere in X ;) Asemiindtoare
functiel ‘Enhace Imaging’, cu
deosebirea cii poti vedea prin
munti, pereti etc,

activeazd ‘Time expansion’
invulnerabilitate

TECHNO Experimental PQZ

STORMWIND  Stormwind

UNKNOWN  TX SilverCloud ATENTIUNE i

ENEMY Captured U-Fighter R s PR g

WEIRD Foodship Nine Daca vreti sa comunicati, oferiti

STEALTH Ninja Star N Lyl |

NORTSHIPZ Nort-Ship Z sau solicitat: ceva cititorilor revis-
Daci folosesti DESTRUCT, vei putea juca un soi tel, puteti trimite prin postad un

de Scorched Earth intitulat Destruct.

In ecranul in care alegi dificultatea, apasi ‘SHIFT"
‘G’ si '}’ pentru a putea alege doud noi nivele de dificul-
tate: ‘Impossible’ respectiv ‘Suicide’

In timpul jocului apasd simultan: L |

“F2','F3' si ‘F6’' pentru invulnerabilitate; ‘F2’,"F3’ P.S. Scrieti mare ca sa sara-n
si ‘F7" pentru a trece la urmditorul nivel; ‘Backspace’ si
‘1" pentru *‘Super Turbo mode’

Pomeste jocul cu: “FILEO0O1 LOOT#' ( unde #
este caracterul generat de combinatia [Alt-254] - cifrele
se scriu pe keypad)

Z2O0L 1l
In meniul cu optiuni, apasii ‘ESC’ pentru a a ajunge

in cel de configurare. Tasteazii ‘phonebook’ apoi apasi
‘ESC". In timpul jocului, tasta ‘0’ te teleporteazi la H
nivelul urmiitor, ‘3’ la un nivel bonus, iar cu ‘CTRL"
pofi sdri mai sus.

anunt de maximum 20 de cuvinte,
plus adresa. E gratuit,
ochn aluia care citeste posta-n

Zlua aia.

\SHE NIPL N

JPACE QUEJST 6

Recalibrator fluctuator Spentium IRK 9
Tachion transmitter Dentium IRK 7
Particle shield Fermentium IRK 1
Feedback cutter-offer Repentium IRK 5
Subspace Emmitor Dimtel IRK 3

OVER - oct. 1996




BUCURESTI 96,1 FM PLOIESTI 92,8 FM |

BAIA MARE 88,5 FM PITESTI 90,7 FM
CONSTANTA 91,1 FM RM. VALCEA 66,14
CLUJ / SIBIU 91,8 FM
ASI TARGU MURES 90,2 FM
CAMPULUNG
MUSCEL 94.1 FM

radro

CONTACT

PRIETENUL PUBLIC NUMARUL UNU

Splaiul Independentei nr. 202 A, sector 6, Bucuresti
Tel: (40-1) 223.33.40; Fax: (40-1) 312.53.46
Regie Publicitar® IP BUCURESTI
Str. Mihai Eminescu, nr. 44-48, ap. 2, sector 1, Bucuresti Tel/Fax: (40-1) 211.11.92; Tel: (40-1) 211.11.60

céteva zile de pralul
si zgomotul din oras.
daca faraitul pager-
ului sau al calcula-
torului a inceput sa
va irite, nu exista
decét o solufie: un
scurt sgjur in natura.
Formula ideala
esie cazarea in
conditii avantajoase
si confortabile in
pensiuni si ferme
agroturistice din
refecaua ARTREC
situate in cele mai
pitoresti zone din

TURISM RURAL _PRIN fara.
|l -. “ Informatii i rezervari prin

Asociatia Nationala de Turism Rural

Ecologic gi Cultural (ANTREC):

2% telefon/fax: 01-222.83.22

OVER - oct. 1996
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un Mmagazin numal pentru gameri

al
Sisteme y

486-Pentium

oare

sound/W avebl ,
YAMAHA, CRE

...........

AICI GASTI'I SL HEVIS'I‘A

aAvE OVER

EXIM TURIN sri. in cadrul magazinului Muzica din Bucuresti, Calea Victonei nr. 41-43
telefonfax: 613.96.69
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